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N&o estamos alegres,

é certo,

mas também por que razéo
haveriamos de ficar tristes?

O mar da historia
é agitado.

As ameacas

e as guerras

havemos de atravessa-las,
rompé-las ao meio,
cortando-as

como uma quilha corta
as ondas.

Vladimir Maiakdvski (1927)



RESUMO

No decorrer desse trabalho, analisamos como as principais caracteristicas do pensamento
geopolitico-anglo-saxdo foram representadas no enredo dos seguintes jogos de estratégia:
Victoria Il, Colonial Conquest, Supreme Ruler Ultimate e US and Them. Para tragcarmos uma
andlise do desenvolvimento da literatura de grande estratégia produzida nos EUA, estudamos
os classicos da geopolitica escritos por, Alfred Mahan, Halford Mackinder, Geroge Frost
Kennan e Zbigniew Brzezinski. Nosso estudo, partiu da hipdtese de que os jogos eletrdnicos
sdo importantes instrumentos de propaganda e entretenimento, com grande apelo popular na
atualidade e que recebem influéncia direta e indireta das reflexdes produzidas por canones da
geopolitica norte-americana e inglesa. Para desvendarmos como a relacdo entre militarismo e
entretenimento foi estabelecida, discutimos como o complexo de entretenimento militar
contribuiu para a génese dos jogos eletrdnicos e se constituiu como um conceito que
exemplifica a relagcdo de simbiose entre as duas industrias. Nos também refletimos como os
games carecem de um ferramental metodoldgico que facilite os trabalhos dos historiadores ao
trabalharem com esse tipo de fonte. No processo de pesquisa ndo analisamos somente 0s jogos
e 0s originais desses autores, mas também utilizamos como fontes primarias os diarios de
desenvolvimento dos games, trailers, teasers, contetdo dos sites dos jogos, depoimentos,
publicacGes especializadas, entrevistas dos desenvolvedores e documentos oficiais do
departamento de Estado norte-americano e outros 6rgaos governamentais

Palavras-chave: Geopolitica. Jogos. Estratégia. EUA. Militarismo.



ABSTRACT

In the course of this work, we analyze how the main features of Anglo-Saxon geopolitical
thinking were represented in the plot of the following strategy games: Victoria Il, Colonial
Conquest, Supreme Ruler Ultimate and US and Them. In order to draw an analysis of the
development of the major strategy literature produced in the USA, we study the classics of
geopolitics written by Alfred Mahan, Halford Mackinder, George Frost Kennan and Zbigniew
Brzezinski. Our study was based on the hypothesis that electronic games are important
advertising and entertainment instruments, with great popular appeal today, which receive
direct and indirect influence from the canons' reflections of the American and English
geopolitics. To unravel how the relationship between militarism and entertainment was
established, we discussed how the military entertainment complex contributed to the genesis of
electronic games and was constituted as a concept that exemplifies the symbiotic relationship
between the two industries. We also reflect on how games lack a methodological tool which
could facilitate the work of historians when working with such sources. In the research process
we not only analyze the games and the originals of these authors, but also use as primary sources
game development diaries, trailers, teasers, game site content, testimonials, specialized
publications, developer diaries and official documents from the US State Department and other
government agencies

Keywords: Geopolitics. Games. Strategy. USA. Militarism.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Dados sobre o Mercado de Games no Mundo

Figura 2 — Mapa onde Mackinder esquadrinhou as principais areas da Eurasia
Figura 3 — Representacdo da Ilha Mundo e seus satelites

Figura 4 — Frame do trailer/teaser de Victoria Il

Figura 5 — Frame do trailer/teaser de Victoria Il

Figura 6 — Frame do Features Trailer. Victoria Il.

Figura 7 — Frame do Features Trailer. Victoria Il.

Figura 8 — Frame Features Trailer. Victoria Il

Figura 9 — Heart of Darkness Release Trailer. Victoria Il.

Figura 10 — Heart of Darkness Release Trailer. Victoria Il.

Figura 11 — Print da tentativa de entrevista com Chris King.

Figura 12 — Print das perguntas enviadas.

Figura 13 — Print das respostas.

Figura 14 — Print do Menu Inicial de Victoria Il.

Figura 15 — Print do menu de escolha do pais que o jogador controlara durante a
partida.

Figura 16 — Print do mapa em modo de realce do terreno.

Figura 17 — Print do mapa em modo de realce da infraestrutura.

Figura 18 — Print do menu de gerenciamento da producéo econdmica.

Figura 19 — Print do territdrio inicial dos EUA.

Figura 20 — Print do territério dos EUA ap6s a tomada de territorios do México.
Figura 21 — Print do anuncio da guerra civil norte-americana.

Figura 22 — Print do anuncio sobre a importancia da obra de Mahan para o
desenvolvimento da geoestratégia norte-americana.

Figura 23 — Print da intervengéo norte-americana nas Filipinas.

Figura 24 — Print do territdrio das Filipinas apds a Guerra contra a Espanha e a
inclus&o do territorio filipino na esfera de influéncia norte-americana.

Figura 25 — Print do menu de gerenciamento da diplomacia.

Figura 26 — Print do sub-menu de gerenciamento das guerras em andamento.

Figura 27 — Print da oferta de paz oferecida a Franga.

34

77

81
107
107
109
109
110
112
112
115
116
117
121
122

123
123
124
126
126
128
129

130
131

132
133
134



Figura 28 — Print do menu de gerenciamento da Diplomacia.

Figura 29 — Print do menu de gerenciamento das pesquisas.

Figura 30 — Print do gerenciamento do menu de orcamento.

Figura 31 — Print do menu de gerenciamento da politica.

Figura 32 — Print do menu de gerenciamento do comércio.

Figura 33 — Print do menu de gerenciamento da producéo econdmica.

Figura 34 — Print do menu militar.

Figura 35 — Print do menu de gerenciamento da populacao.

Figura 36 — Titans of Computer Gaming World

Figura 37 — Print de uma nota no Computer Gaming World sobre o langamento da
primeira versao de Colonial Conquest.

Figura 38 — Print de Colonial Conquest durante o processo de consolidacdo das
areas de influéncia norte-americanas.

Figura 39 — Print do comeco do cerco a RUssia e inicio da aplicacdo da teoria da
Heartland para conter o crescimento Russo em dire¢do a Europa ocidental.

Figura 40 — Print do inicio da dominacdo mundial ap6s a conquista da Russia em
Colonial Conquest.

Figura 41 — Print da guerra de conquista do Japéo

Figura 42 — Print da tela da vitoria apds a conquista do mundo.

Figura 43 — Numero de consoles vendidos no mundo.

Figura 44 — Numero de consoles vendidos pelo tipo.

Figura 45 — Capa de uma das edic¢Ges do livro Heart of Darkness disponivel para
venda no Amazon

Figura 46 — Print do menu inicial de Victoria Il Heart of Darkness.

Figura 47 — Frame retirado da abertura da série The Man in The High Castle.
Figura 48 - Representacdo das areas da Rimland em The Geography of Peace
Figura 49 — Print Screen do documento Long Telegram.

Figura 50 — Imagem das trés areas frentes basilares de acordo com Brzezinski.
Figura 51 — Print Screen da bibliografia utilizada pelos desenvolvedores.

Figura 52 — Print Screen de Supreme Ruler Ultimate: inicio do jogo, inicio da
doutrina Truman e da politica de contengéo.

Figura 53 — Print Screen de Supreme Ruler Ultimate: Crescimento disfuncional da

Coreia em fungéo da ajuda excessiva dos EUA

135
136
136
137
137
138
138
139
142
144

148

150

151

152
153
166
168
174

175
181
201
208
223
239
246

247



Figura 54 — Print Screen de Supreme Ruler Ultimate: Crescimento disfuncional do
Egito em funcéo da ajuda excessiva dos EUA

Figura 55 — Print Screen do Menu diplomatico de Supreme Ruler Ultimate.

Figura 56 — Print Screen do mapa filtrado a partir do status das relacfes
diplomaticas.

Figura 57 — Imagem das trés areas frentes basilares de acordo com Brzezinski.
Figura 58 — Representacao das areas da Rimland em The Geography of Peace.
Figura 59 — Print Screen de Supreme Ruler Ultimate: demonstracdo da
aplicabilidade da teoria de contencéo.

Figura 60 — Print Screen de Supreme Ruler Ultimate: demonstracdo do cenario de
batalha na Europa Ocidental.

Figura 61 — Print Screen de Supreme Ruler Ultimate: demonstracdo do cenario de
batalha na Europa Ocidental

Figura 62 — Print Screen de Supreme Ruler Ultimate: demonstracdo do cenario de
batalha na Europa Ocidental com o zoom aproximado

Figura 63 — Print Screen de Supreme Ruler Ultimate: mapa mundi ampliado
Figura 64 — Frame Retirado de Us and Them e que faz parte da obra Outubro (1927).
Figura 65 — Print do site do Estudio Icehole com as informacdes referentes ao apoio
estatal que o estudio recebeu

Figura 66 — Frame do video relativo a vitoria dos EUA em Us and Them.

Figura 67 — Frame do video que é transmitido apds a vitoria dos EUA

Figura 68 — Frame do video que é transmitido apds a vitoria da URSS e que foi
identificado através de uma coOpia no internet archive.

Figura 69 — Frame do video exibido pelo jogo quando o jogador é vencedor com a
URSS: a imagem foi extraida apds a vitoria soviética em Us and Them

Figura 70 — Print Screen demonstrando a atividade de Che Guevara como agente
promotor de resolugdes ao redor do mundo.

Figura 71 — Print Screen de como Pinochet é utilizado pela mecénica do jogo.
Figura 72 — Print Screen demonstrando a atividade de Kissinger como agente

promotor de atitudes reacionarias com vistas a evitar a expansdo do comunismo.

247

248
249

251

251

252

254

255

255

257

260

261

262

263

264

264

267

269
270



ARPA
CGW
CIA
EUA

IBOPE
MIT
NSC
ONU
0SS
OTAN
PC
PDP-1
PIB
RPG
SCJIC
UE
UFMG
URSS
USIA
USP

LISTA DE SIGLAS

Defense Advanced Research Projects Agency
Computer Game World

Central Intelligence Agency

Estados Unidos da América

Inteligéncia Artificial

Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica
Massachusetts Institute of Technology

National Security Council

Organizacdo das Nac6es Unidas

Office Strategic Services

Organizacéo do Tratado do Atlantico Norte
Personal Computer

Programmed Data Processor — 1

Produto Interno Bruto

Role Playing Game

Strategic Communication Joint Integrating Concept
Unido Europeia

Universidade Federal de Minas Gerais

Unido das Republicas Socialistas Soviéticas
United State Information Agency

Universidade de Séo Paulo



2.1
211

3.1
3.2

4.1
4.2
4.3
4.4
4.5

5.1

5.11

5.2
5.3

SUMARIO

INTRODUCAO

A DIALETICA ENTRE HARD POWER E SOFT POWER E O
SURGIMENTO DO COMPLEXO DE ENTRETENIMENTO
MILITAR

O uso dos games como fontes histdricas

Os games e a necessidade de uma metodologia para analise historiografica
A IMPORTANCIA DO SURGIMENTO DO PENSAMENTO
GEOESTRATEGICO NORTE-AMERICANO NA PROJECAO DE
PODER ESTADUNIDENSE

As origens do Imperialismo Estadunidense em Alfred Mahan

Halford John Mackinder e a revolucéo da geopolitica a partir da teoria
da Heartland

AS REPRESENTAC}OES DA HEARTLAND E DO SEA POWER EM
VICTORIA Il E COLONIAL CONQUEST

Critica externa: Victoria Il

Critica interna: imersao no game

Critica externa: Colonial Conquest

Critica interna: imersdo no game

Analise do contetdo apreendido

A TRAJETORIA DA POLITICA DE CONTENGCAO AO
COMUNISMO: SUAS ORIGENS E PRINCIPAIS AUTORES

John Nicholas Spykman e a sua concepc¢ao sobre a estratégia global dos
EUA

A importancia da Rimland no pensamento de Spykman

Kennan e a aplicabilidade das politicas de contengdo

Zbgniew Brzezinski e as suas contribuigdes teoricas e politicas para
atualizagdo da politica de contencédo e de disputa pela hegemonia na

Eurasia

15

31
35
43

48
67

87

87
120
141
147
154
177

178

199

203
216



6.1
6.2
6.3
6.4
6.5
6.6

A GUERRA FRIAE OS VIDEOGAMES: ANALISE DA POLITICADE
CONTEN(;AO NOS JOGOS SUPREME RULER ULTIMATE E US
AND THEM

As representacdes da Guerra Fria nos videogames

Critica externa: Supreme Ruler Ultimate

Critica interna: imersdo no game

Critica externa: Us and Them

Critica interna: imersao no game

Anélise do contetdo apreendido

CONSIDERACOES FINAIS

REFERENCIAS

FONTES AUDIOVISUAIS

FONTES TEXTUAIS

226

228
234
244
257
267
272
278
288
294
296



15

1 INTRODUCAO

Na atualidade, é possivel acessar ambientes de simulagéo virtual que permitem controlar
qualquer pais do mundo, a exemplo dos Estados Unidos da América (EUA) e assim, anexar
terras mexicanas no Oeste, conquistar territérios no Pacifico, desenvolver armas nucleares,
misseis intercontinentais, construir uma esfera de influéncia geopolitica, promover golpes de
Estado e cercar a Unido das Republicas Socialistas Soviéticas (URSS) com instalacdes militares
baseadas em estados pivés. Tudo isso é factivel para os jogadores de videogames, gragas aos
jogos de estratégia, que possuem o mapa mundial como cenario de agdes geopoliticas,
proporcionando ao usudario, a gestdo de determinados estados durante periodos cruciais da
historia. Esses jogos ndo sao neutros e possuem influéncias que merecem ser investigadas.

Como preservar o equilibrio de poder em videogames de estratégia que simulam
conjunturas historicas? Por que a Eurdsia ¢ tdo importante nesses jogos? E possivel reproduzir,
em alguns titulos de videogames taticas e estratégias que foram vitoriosas nas principais
disputas geopoliticas durante o século XX? Essas perguntas serviram de inspiracdo para o
desenvolvimento desse trabalho, que pretende discutir como alguns jogos de estratégia
reproduzem e naturalizam, discursos e conceitos oriundos dos classicos da geopolitica anglo-
saxa. Para isso, trabalharemos com fontes que nasceram em ambientes digitais e com fontes
analogicas.

O objetivo central de nossa pesquisa serd a analise das representacdes das ideias dos
principais autores da geopolitica anglo-saxd, em alguns titulos de videogames produzidos entre
2010 e 2015. Desse modo, tentaremos identificar a similaridade discursiva entre autores, como
Alfred Mahan, Halford Mackinder, Nicholas Spykman, George Frost Kennan, Zibnigew
Brzezinski, e como as suas principais reflexdes estdo presentes e sao naturalizadas nos seguintes
titulos de videogames: Victoria Il (2010), Colonial Conquest (2015), Supreme Ruler: Ultimate
(2011) e US and Them (2010). A nossa hipotese, baseada em analises preliminares desses jogos,
pressupOe que eles reproduzem aspectos importantes do pensamento desses autores.

Nesse sentido, os titulos foram escolhidos em funcdo de nosso estudo prévio, que
categorizou esses jogos como exemplos de games, aonde a questdo da disputa geopolitica é
primordial no seu enredo e na sua jogabilidade. Esses jogos também foram selecionados a partir
dos periodos em que seus enredos transcorrem. Victoria Il e Colonial Conquest simulam
conjunturas historicas do periodo em que Mahan e Mackinder escreveram suas principais

contribuigdes tedricas. Enquanto Supreme Ruler Ultimate e Us and Them possuem uma linha



16

temporal que comeca na guerra-fria, época cujos escritos de Kennan, Spykman e Brzezinski
serviram de inspiracdo para a formulacdo e aplicabilidade da geoestratégia de contencdo ao
comunismo.

Os autores apresentados fazem parte do tradicional pensamento geopolitico anglo-
saxdo, cujas origens modernas estdo nas obras de Mahan e Mackinder, e que foram atualizadas
por autores como Spykman, Kennan e Brzezinski a partir de novas realidades historicas. Ja os
jogos Victoria Il, US And Them, Supreme Ruler Cold War e Colonial Conquest refletem, no
seu enredo, questdes contemporaneas que ocupam um lugar de destaque no comportamento do
homem ocidental. A popularizacdo dos consoles de jogos eletronicos contribuiu para uma
capilaridade global da dissemina¢do do pensamento geoestratégico norte-americano, bem como
a sua interpretacdo acerca de conceitos importantes, tais como: cultura e desenvolvimento.

O impacto econdmico da industria de games é significativo e relevante, a ponto de
ultrapassar a industria cinematografica em faturamento. Assim, a utilizacdo das tecnologias
contemporaneas pelos Estados Unidos, para a manutencao de distopias, € um tema atual e que
afeta os habitos modernos. Para o entendimento deste fendmeno, portanto, € importante que ele
seja abordado dentro de uma perspectiva transdisciplinar e historiografica.

O uso de fontes digitais ainda ndo é muito usual na historiografia, porém pretendemos
suprir algumas lacunas analiticas e metodoldgicas ocasionadas pela auséncia de trabalhos que
analisem esse tipo de fonte. Por outro lado, é fato a ampliacdo do espectro de analise por parte
dos historiadores contemporaneos, pois a assimilacdo de novas fontes propicia o estudo de
novos objetos. Logo, na contemporaneidade este quadro, de maior aceitacdo de novas fontes e
temas, foi agucado pelo aumento da capacidade tecnoldgica, cuja funcdo de registrar aspectos
da vida cotidiana do homem é a sua finalidade, ou faz parte do seu padrdo de funcionamento.
A necessidade de ampliacdo do conjunto de fontes, utilizadas pelos historiadores, é um tema
comum ao debate de obras escritas por diversos autores classicos da historiografia, a exemplo
de Marc Bloch e, continua atual, devido a convergéncia mididtica que produz novas
audiovisualidades.

Para compreender as sociedades atuais, serd que basta mergulhar na leitura
dos debates parlamentares ou dos autos de chancelaria? N&o serd preciso
também interpretar um balanco de banco: texto, para o leigo, mais hermético
do que muitos hierdglifos? O historiador de uma época em que a maquina é
rainha aceitard que se ignore como sdo constituidas e modificadas as
maquinas?*

1 BLOCH, M. Apologia da Histéria: ou o oficio do historiador. Rio de Janeiro: Zahar, 2002. p. 81.
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A historiografia brasileira estd produzindo conteudo para este debate sobre a
transformacdo do labor historiografico a partir das inovagdes tecnoldgicas que afetaram a
sociabilidade e a cultura de grande parte da populacdo mundial nas ultimas duas décadas, como
podemos perceber a partir da leitura do texto: “Por um Debate Sobre Historia ¢ Historiografia
Digital”, de Anita Lucchesi, cujo argumento central versa sobre os impactos da cultura digital
na historiografia.

N&o desprezamos, contudo, que pensar tecnologias, em qualquer tempo,
implica uma reflexdo sobre cultura, pois o conjunto de conhecimentos que se
organizam em torno dessas tecnologias ndo se limita ao universo dos
dispositivos eletronicos e as diversas maquinas que derivam desses estudos.
Os adventos tecnologicos influenciam habitos, comportamentos, padrfes de
consumo e relacionamento, modelos de trabalho e, a ver, 0 modo como
escrevemos a historia?.

Além do material produzido e armazenado digitalmente, cujo foco é a cultura humana,
0 avanco tecnoldgico permitiu que novas formas de expressao cultural ganhassem importancia
social, além de se tornarem parte expressiva do entretenimento do mundo contemporaneo. Se a
reflexdo sobre tecnologias implica na reflexdo sobre culturas, como sugere Lucchesi, devemos
ter como premissa que as tecnologias ndo sdo neutras, elas advém de um contexto sociocultural.

A assimilagdo pela historiografia, de fontes nascidas em meio digital, como o0s
videogames, é uma necessidade, que pode ajudar na interpretacdo de alguns processos
historicos. A historia digital € um campo ainda em formacdo, mas que ja pode estar ameacgado
de ser superado pela velocidade da incorporacdo cultural de tecnologias contemporaneas de
carater digital, cuja tendéncia é englobar toda a producdo do conhecimento, inclusive o
historiogréafico.

Achamos que o debate em torno do uso de novas fontes é urgente, pois ja existe um
namero significativo de tipos de expressdes culturais em meios digitais e que precisam de
acolhimento metodolégico pelos cursos de histéria. O caso dos games € sintomatico.

Com o cenario atual de utilizacdo de novas tecnologias para vigilancia social, algumas
areas da industria cultural estreitaram seus lacos com o Complexo Industrial Militar
estadunidense, com vistas a producdo de bens culturais com forte apelo propagandistico e
ideologico. Tal associacdo é tdo importante para estes setores, que alguns académicos

conceituaram esta relagio como Complexo de Entretenimento Militar®. Deste modo, o

2 LUCCHESI, A. Por um debate sobre Historia e Historiografia Digital. Boletim Historiar, Sdo Cristovéo, n. 2,
p. 46, 2014.

3 O pioneirismo do uso desse conceito surgiu a partir da reflexdo de Bruce Stearling, no artigo War is Virtual Hell,
acerca do uso da simulacdo virtual para combates militares e como as tecnologias desenvolvidas para tal fim foram
usadas na Primeira Guerra do Golfo (Operacdo Tempestade no Deserto/1990-1993). O autor destaca que a
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desenvolvimento tecnolégico em algumas éareas, como a dos jogos eletrénicos, pode servir para
0 recrutamento e treinamento de novos soldados. Além do mais, 0s games também sao
utilizados como instrumento de propaganda ideoldgica do governo norte-americano, de seus
aliados da Organizacdo do Tratado do Atlantico Norte (OTAN) e por outros paises e
organizagoes.

A definicdo de objetivos de guerra (ou os objetivos da campanha) de jogos de
videogame tende a justificar os resultados, quaisquer que sejam 0s métodos.
Como em um conflito armado real, o inimigo é comumente demonizado e
desumanizado em jogos de videogame, justificando a sua morte. O fracasso
do inimigo, para respeitar a lei também é apresentado como uma justificativa
para os jogadores utilizarem qualquer método de guerra a sua disposicéo para
cumprir sua missao®.

Alguns autores, a exemplo de Bem Clarke, Christian Rouffaer e Francgois Sénéchaud,
apontam que, em alguns jogos, o enredo é construido para naturalizar acdes militares e
geopoliticas que ultrapassam as normativas legais dos conflitos armados, a exemplo do uso da
tortura para obter informacdes e da coisificacdo do inimigo.

Ora, sabemos que as expressdes culturais sdo fontes de pesquisa importantissimas e que
ndo devem ser ignoradas. A ndo adocdo deste tipo de fonte digital, inviabiliza que as novas
formas de utilizacdo destes meios sejam estudadas. J& existe, uma ampla literatura académica,
sobre o0 uso do soft power como mecanismo de disputa da hegemonia, principalmente sobre
como o Estado norte-americano e os seus aliados ocidentais utilizaram sua inddstria cultural
para propagar globalmente uma visdo de mundo compativel com o0s seus interesses estratégicos.
Seréa que as midias como os videogames ficaram de fora dessa tética de propaganda ideoldgica
visando a afirmacdo de um soft power imperial? N6s achamos que ndo. Por isso, 0 nNosso
trabalho também visa expor alguns destes fendbmenos da convergéncia discursiva entre o
complexo de entretenimento e 0 complexo industrial militar.

Apos o fim da URSS, alguns acontecimentos geopoliticos movimentaram o xadrez pela
supremacia estratégica no mundo. Fazemos referéncia a invasdo do Iraque, do Afeganistdo,

primaveras arabes, golpe de Estado na Ucrania, anexagdo russa da Crimeia, intervencdo na

utilizacdo desse tipo de tecnologia s6 seria possivel com a confluéncia de interesses entre a inddstria de
entretenimento e o complexo industrial militar. Para mais informac@es ver: STEARLING, B. War is Virtual Hell.
Wired Magazine, v. 1, n. 1. 1993. Disponivel em: <https://www.wired.com/1993/01/virthell/?topic=&topic
set&topic_set&topic_set>. Acesso em: 25 ago. 2017.

4 No original: The definition of war aims (or campaign objectives) of video games tends to justify the results,
whatever the methods. As in real armed conflict, the enemy is commonly demonized and dehumanized in video
games, justifying their killing. The enemy’s failure to respect the law is also presented as a justification for players
using any method of warfare at their disposal to fulfil their mission. CLARKE, B; ROUFFAER, C; SENECHAUD,
F. Beyound the Call of Duty: why shouldn’t video game players face the same dilemmas as real soldiers.
International Review of the Red Cross, Cambridge, v. 94, n. 886, p.721, 2012.



https://www.wired.com/1993/01/virthell/?topic=&topic%20_set&topic_set&topic_set
https://www.wired.com/1993/01/virthell/?topic=&topic%20_set&topic_set&topic_set
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Libia, crise na peninsula coreana, crise no mar do sul da China, guerra civil na Siria. Com a
reorganizacdo do Estado russo e a ascensdo da China enquanto poténcia global, fatores que
ameacam a estratégia norte-americana para o século XXI, houve uma procura crescente por
estudos que, a partir dos tedricos da geopolitica, tentam interpretar estes processos. Um dos
autores € Muniz Bandeira, cuja obra, a Segunda Guerra Fria, se tornou um livro importante para
interpretacdo da dimensdo geopolitica da contemporaneidade. Contudo, ainda existem lacunas
ocasionadas pela falta de estudos que relacionem as representacbes do pensamento
geoestratégico, principalmente com enfoque em autores que subsidiaram ac¢des do imperialismo
norte-americano, com expressoes culturais contemporaneas, a exemplo dos videogames.

Vale ressaltar que as novas posi¢Ges da China e da Russia no cenario internacional
surpreenderam os estrategistas norte-americanos, que ndo previam a emergéncia de atores dessa
importancia estratégica no cenario geopolitico em 1992, ano em que o documento Defense
Planning Guidance foi elaborado pelo Departamento de Defesa Norte-Americano.

E improvavel que um desafio convencional global & seguranca dos EUA e do
Ocidente ressurja do coracdo da Eurasia durante os proximos anos. Mesmo no
improvavel evento de alguma lideranca futura na antiga Unido Soviética ter
adotado objetivos estratégicos de recuperar o império perdido ou ameacar
interesses globais, a perda de aliados do Pacto de Varsovia e a subsequente e
continua dissolucéo da capacidade militar exigiriam de qualquer esperanca de
sucesso VAarios anos ou mais de reorientacdo estratégica e doutrinaria e
regeneracao e redistribuicdo de forgas, o que, por sua vez, s6 poderia ocorrer
apo6s um longo realinhamento e reorientacéo politica para um controle politico
e econdmico autoritario e agressivo. Além disso, qualquer convulséo politica
dentro ou entre os estados da antiga URSS teria muito mais probabilidade de
gerar hostilidades internas ou localizadas, do que um esforco estratégico
conjunto para mobilizar capacidades para o expansionismo externo - a
capacidade de projetar o poder além de suas fronteiras (traducdo nossa)®.

O pensamento geoestratégico norte-americano, influenciado pela escola realista das
relacdes internacionais, possui uma trajetoria de continuidade, assimilacdo e aplicagdo préatica
das teorias que objetivavam uma interpretacdo histérica do mundo, a partir de um conflito

perene entre poténcias insulares e poténcias continentais pelo controle da hegemonia

°No original: It is improbable that a global conventional challenge to U.S. and Western security will re-emerge
from the Eurasian heartland for many years to come. Even in the highly unlikely event that some future leadership
in the former Soviet Union adopted strategic aims of recovering the lost empire or otherwise threatened global
interests, the loss of Warsaw Pact allies and the subsequent and continuing dissolution of military capability would
make any hope of success require several years or more of strategic and doctrinal re-orientation and force
regeneration and redeployment, which in turn could only happen after a lengthy political realignment and
reorientation to authoritarian and aggressive political and economic control. Furthermore, any such political
upheaval in or among the states of the former U.S.S.R. would be much more likely to issue in internal or localized
hostilities, rather than a concerted strategic effort to marshal capabilities for external expansionism - the ability
to project power beyond their borders. DEFENSE Planning Guidance. Department of Defense. Washington:
National Security Archive, 1992. Disponivel em: <http://nsarchive2.gwu.edu//nukevault/ebb245/doc03
extract nytedit.pdf> Acesso em: 01 out. 2017.



http://nsarchive2.gwu.edu/nukevault/ebb245/doc03_extract_nytedit.pdf
http://nsarchive2.gwu.edu/nukevault/ebb245/doc03_extract_nytedit.pdf
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geopolitica da Eurasia. Durante o nosso trabalho, também pretendemos demonstrar que a
conjuntura geopolitica atual estimulou que houvesse uma retomada das pesquisas académicas
com foco sobre os classicos da literatura de grande estratégia e que isso gerou reflexos no setor
de producéo dos videogames.

Na paisagem intelectual norte-americana, a literatura da grande estratégia
constitui um dominio proprio, distinto da historia diplomaética ou da ciéncia
politica, embora possa ocasionalmente recorrer a elas. Suas fontes estdo na
elite da seguranca do pais, que se estende da burocracia e da academia para
fundac@es, think tanks e a midia. Nesse meio com suas colocacBes no
Conselho de RelacBes Exteriores; na Faculdade Kennedy, de Harvard; no
Centro Woodrow Wilson, em Princeton; na Faculdade Nitze, da Universidade
Johns Hopkins; na Faculdade de Guerra Naval, na Universidade de
Georgetown; nas Fundagdes Brookings e Carnegie; nos Departamentos de
Estado e de Defesa; sem falar no Conselho de Seguranca Nacional e na CIA
—, as posicdes sdo facilmente intercambidveis, com os individuos em
movimento continuo, indo e vindo de cadeiras universitarias ou think tanks e
gabinetes governamentais, em geral, independentemente do partido no
controle do governo®.

Anderson foi cirdrgico ao conceituar o campo de atuacdo dos autores que estdo
relacionados a literatura de grande estratégia: Mahan, Mackinder, Spykman, Kennan e
Brzezinski. Por isso que a analise de determinados jogos que abordam questdes estratégicas, e
que serdo fontes de nossa investigacdo, deve ser precedida pelo exame das producdes teoricas
dos autores que contribuiram para o desenvolvimento desse campo especifico, categorizado por
Anderson como singular, e que ndo pode ser confundido com a histéria diplomética e nem com
ciéncia politica.

E importante avisar aos leitores, que uma tese, desta natureza, utiliza maltiplas
temporalidades documentais, com o objetivo de compreender, como esse tipo de formulagédo
tedrica no campo da geopolitica ainda possui influéncia sobre as narrativas de alguns titulos de
videogames produzidos e comercializados no século XXI, a exemplo de Colonial Conquest, Us
and Them, Supreme Ruler Ultimate e Victoria Il.

Nos utilizaremos fontes que variam com relacéo a sua tipificacdo: jogos, originais dos
autores da geopolitica, filmes, livros que inspiraram o0s jogos, documentos do departamento de
Estado norte-americano, transcricdes de discursos historicos, conteddo dos sites dos jogos,
entrevistas, diarios de desenvolvimento e videos sobre os jogos. Além dos jogos, as outras
fontes sdo recursos que o historiador dispde para compreender o fenbmeno dos games, a partir

de uma perspectiva histérica.

& ANDERSON, P. A politica externa norte-americana e seus tedricos. Sdo Paulo: Boitempo Editorial, 2015. p.
97.
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Assim, a tese esta organizada em sete capitulos, incluindo a introducédo e consideragdes
finais. Nessa perspectiva, primeiro analisaremos como o surgimento dos videogames possuli
uma relacdo intrinseca com o contexto da guerra fria e a ascensdo do complexo de
entretenimento militar. Ainda nesse capitulo faremos uma discussao em torno da criacdo de
uma metodologia especifica para a anlise historiografica dos games. De tal modo, a discussao
sobre a criacdo de um suporte metodoldgico para o uso dos games como fonte € um dos
objetivos desse capitulo, pois a auséncia de uma metodologia para trabalhar com esse tipo de
fonte € um dos fatores que dificultam sua aceitacdo pelo campo das pesquisas historicas.

No capitulo subsequente, debateremos como o pensamento geoestratégico anglo-saxao
surgiu nas Ultimas duas décadas do século XIX e inicio do século XX e como essa concepgao
das relacOes internacionais esteve presente nas acdes da politica externa norte-americana do
periodo. Abordaremos as principais obras de Alfred Mahan e Halford Mackider e analisaremos
0S principais conceitos criados por esses autores, que sdo reconhecidos como pioneiros em
questBes atreladas aos autores que se debrugcaram sobre a grande estratégia das poténcias
mundiais.

No quarto capitulo, avaliaremos se os titulos Victoria Il e Colonial Conquest possuem
influéncia das ideias de Mahan e Mackinder. Isso sera realizado a partir da aplicacdo da
metodologia desenvolvida durante esse trabalho e que pressupde a andlise das influéncias
externas aos jogos e do seu conteudo interno. Apos o estudo dessas fontes, confrontaremos 0s
dados apreendidos oriundos desses jogos com as principais ideias contidas nos escritos de
Mahan e Mackinder. Assim, pretendemos identificar nesses jogos, a reproducdo dos conceitos
relativos ao Poder Naval e a teoria da Heartland.

No quinto capitulo, analisaremos as origens e as principais influéncias teoricas da
politica de contencdo ao comunismo, que balizou a intervencdo geopolitica norte-americana
durante os anos da guerra-fria. Para debatermos os principais conceitos que surgiram a partir
das reflexdes dos principais autores que ajudaram a formular a grande estratégia estadunidense
no periodo do pos-segunda guerra mundial, examinaremos como Nicholas Spykman, George
Frost Kennan e Zbgniew Brzezinski ajudaram a reformular a concepcdo anglo-saxa de cerco
estratégico frente a URSS. O nosso objetivo nesse capitulo serd expor as principais semelhangas
e diferencas entre Spykman, Kennan e Brzezinski, com destaque para a concepcao
geoestratégica relativa a disputa pela eurasia presente nas producdes desses autores.

Por fim, no sexto capitulo, verificaremos se as ideias geoestratégicas oriundas da
politica de contencdo estdo representadas em Supreme Ruler Ultimate e US and Them. Assim,

faremos um estudo comparativo entre os dados oriundos a partir da investigacdo desses jogos,
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com as principais premissas teoricas que foram desenvolvidas por Spykman, Kennan e
Brzezinski. A analise desses jogos também seguira as premissas metodoldgicas desenvolvidas

no primeiro capitulo.
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2 A DIALETICA ENTRE HARD POWER E SOFT POWER E O SURGIMENTO DO
COMPLEXO DE ENTRETENIMENTO MILITAR

Perry Anderson’, ao propor uma histéria do pensamento estratégico estadunidense,
dedicou pouquissima atencdo a autores pioneiros como: Mackinder e a Mahan. Ambos s6 foram
citados e ndo tiveram suas teses analisadas com a mesma atencéo dedicada a outros autores,
que também trataremos nos proximos capitulos, a exemplo de Spykman e Brzezinski. Tudo
indica que Perry Anderson optou em privilegiar os autores que se debrugaram sobre a estratégia
de contencdo soviética, realizada pelos Estados Unidos durante os anos da guerra-fria, antes
mesmo da segunda guerra terminar. O que causa estranhamento nessa opc¢do é a falta de
referéncia a influéncia, por exemplo, de Mackinder em Spykman, suas concordancias,
diferencas e a atualizacdo da tese realizada pelo norte-americano a partir da incorporagéo de
conceitos criados pelo gedgrafo inglés.

A influéncia destes autores sobre a estratégia geopolitica estadunidense teve reflexos
ndo somente sobre as a¢Oes politicas e militares diretamente realizadas pelos governos dos EUA
ao longo do século XX, mas também nos produtos culturais oriundos da industria cultural norte-
americana. Nenhum império consegue ser hegeménico sem um aparato cultural que dissemine
a visdo hegeménica do mundo. No caso dos Estados Unidos, a associacdo entre os aparelhos
ideoldgicos e o Estado norte-americano foi e, ainda continua bastante eficiente, pois possibilitou
que os Estados Unidos divulgassem, através de produtos culturais, os valores e as concepcdes
geopoliticas que dominaram a estratégia norte americana para 0 mundo durante o século XX e
inicio do século XXI.

O poder imperial é, portanto, baseado em uma mistura de dominacéo militar
e legitimidade oferecida pela ideologia ou religido. O "império" emergente
dos EUA segue um padrdo semelhante. Especialmente hoje, os formuladores
de politicas de Washington vendem a ideia de lideranga e hegemonia como
uma dadiva de Deus e uma garantia de democracia, liberdade e prosperidade,
ndo apenas para 0s EUA, mas também para 0 mundo como um todo. O
presidente dos EUA, George W. Bush, argumentou em novembro de 2003 que
a liberdade é o plano do Céu para a humanidade e a melhor esperanca de
progresso aqui na Terra ... Ndo é por acaso que a ascensdo de tantas
democracias ocorreu em um momento em que a nacdo mais influente do
mundo era ela propria uma democracia. Isso implicaria que o “imperialismo"
dos EUA ndo deve ser apenas considerado altruista, mas também inevitavel.
O "império" dos Estados Unidos ndo é uma busca por petréleo, mas por
liberdade, e aqueles que se opdem a politica externa dos EUA s&o "maus" ou

" ANDERSON, P. A politica externa norte-americana e seus tedricos. Sdo Paulo: Boitempo Editorial, 2015.
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mal informados, pois tentam interromper a flecha unidirecional do progresso
do tempo.®
Esta reflexdo proposta por Peter Van Ham é muito pertinente para o entendimento das
questdes sobre o relacionamento entre o complexo de entretenimento e o complexo industrial
militar norte-americanos. Ham foi perspicaz ao perceber algumas caracteristicas do império
estadunidense e de como a narrativa do império é heterodoxa, dependente de uma estrutura de
producdo cultural que legitime e propague o discurso hegemdnico, bem como justifique as
acOes norte-americanas ao redor do globo. Conforme Ham colocou, o imperialismo norte-
americano é propagado e embalado na roupagem moral de que a sua hegemonia é uma dadiva
divina. Isso foi e continua sendo disseminado pelos chefes de Estado e por estrategistas como
Mahan. Este discurso também pressupe a inevitabilidade da lideranca (Imperialismo) norte-
americano e a demonizacéo de Estados e populacdes que possuam discordancias. E importante
ressaltar que existiram singularidades na forma como os EUA conquistaram uma posicao
hegeménica e imperial, quando comparado com outros impérios, mas também existiram
similaridades.

Mas, como indica o "Corolario de Roosevelt", os lideres norte-americanos, em
geral, consideram essas intervencGes norte-americanas moralmente
justificadas e longe de frivolas ou de interesse proprio. O discurso aceito sobre
a intervengdo dos EUA concentra-se em sua legitimidade, derivada do
entendimento de que as ac¢Ges dos EUA (militares) garantem a ordem
internacional. Os EUA se consideram o “credor do Gltimo recurso” da lei e da
ordem no sistema internacional, fornecendo o bem publico de seguranca para
todos, mesmo para os criticos livres. A ex-secretaria de Estado dos EUA,
Madeleine Albright, chamou os EUA de 'nacdo indispensavel’, o Unico estado
gue tem tanto poder militar quanto vontade politica para desempenhar o papel
de hegemonia benigna, oferecendo estabilidade, previsibilidade e
transparéncia. Intervencdes e guerras militares dos EUA - sejam elas travadas
na Coréia nos anos 50, no Vietna nos anos 70 ou no Iraque nos anos 90 - sdo
frequentemente apresentadas para confirmar essa funcdo critica®.

8 No original: Imperial power is therefore based on a blend of military domination and the legitimacy offered by
ideology, or religion. The US’s emerging ‘empire’ follows a similar pattern. Especially today, policy-makers in
Washington sell the idea of US leadership-cum-hegemony as a godsend and a guarantee for democracy, liberty
and prosperity, not just for the US but also for the world as a whole. US President George W. Bush argued in
November 2003 that ‘[l]iberty is both the plan of Heaven for humanity, and the best hope for progress here on
Earth ... It is no accident that the rise of so many democracies took place in a time when the world’s most influential
nation was itself a democracy’. This would imply that US ‘imperialism’ is not just to be considered altruistic, but
also inevitable. The United States’s ‘empire’ is not a quest for oil, but for freedom, and those who oppose US
foreign policy are either ‘evil’ or misinformed, since they try to halt time’s unidirectional arrow of progress. HAM,
V. P. Power, Public Diplomacy and the Pax Americana. In: MELISSE, Jan (Edt.). The New Public Diplomacy.
New York: Palgrave Macmillan, 2005. p. 48.

® No original: But as the ‘Roosevelt Corollary’ indicates, US leaders in general consider these US interventions
morally justified, and far from frivolous or self-interested. The accepted discourse on US intervention focuses on
their legitimacy, derived from the understanding that US (military) actions guarantee international order. The US
considers itself the ‘lender of last resort’ of law and order within the international system, providing the public
good of security for all, even for critical free-riders. Former US Secretary of State Madeleine Albright therefore
called the US the ‘indispensable nation’, the only state that has both the military might and political will to play
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Um fator importante de distincdo dos EUA de outros impérios, em outros periodos da
historia, é o fato de que, hoje, os EUA ndo precisam ocupar territorios na antiga logica colonial
para estabelecer sua influéncia. Segundo Ham, isso permite que haja um reconhecimento da
esfera de influéncia estadunidense, ao mesmo tempo que é possivel negar o imperialismo. Essa
perspectiva é complexa, porém como Ham afirma, de forma acertada, os fatos indicam que as
ocupacdes norte-americanas ocorrem em todo o mundo, possuem diferencas com relagéo ao
antigo modelo colonial, mas as tropas norte-americanas estdo estacionadas nos diferentes

continentes do globo, defendendo os interesses norte-americanos.

Claramente, a era do império formal estd morta. O controle fisico direto de
territérios externos ao seu, exceto como um expediente temporério em
resposta a crises (como no Afeganistdo e no Iraque), é quase sempre um fardo,
e ndo um ativo. Desse modo, pode ser possivel reconhecer os EUA e sua esfera
de influéncia como um império, mas negar que seja imperialista. No entanto,
os fatos nus devem ser reconhecidos: os EUA sdo a Unica nagao que policia o
mundo através de cinco comandos militares globais; mantém mais de um
milhdo de homens e mulheres em armas nos quatro continentes; implanta
grupos de batalha de porta-avides vigiando em todos 0s oceanos; garante a
sobrevivéncia de varios paises, de Israel a Coréia do Sul; dirige as rodas do
comércio global; e enche os coraces e mentes de um planeta inteiro com seus
sonhos e desejos. Além disso, Washington define a agenda econémica,
politica e de seguranca global. Se ndo € um império formal, isso certamente
se assemelha a uma Pax Americana (traducéo nossa)*°.

A conquista da hegemonia no sistema internacional, como dissemos anteriormente, foi
um resultado de acdes coordenadas entre o hard power e o soft power. E impossivel a
constituicdo da hegemonia sem o convencimento. Se os EUA s0 utilizassem o hard power ou
poderio militar para impor sua dominancia, eles ndo seriam hegemonicos, isso porque a
hegemonia pressupde o uso da for¢a (dominagdo), mas sobretudo o convencimento do outro
(direcdo), e consequentemente a capacidade de direcdo politica do outro.

Armas e Religido. A afirmagdo de Guicciardini de que, para a vida de um
Estado, duas coisas sdo absolutamente necessarias: as armas e a religido. A
Foérmula de Guicciardini pode ser traduzida em varias outras formulas menos
drésticas: forca e consenso, coercdo e persuasdo, Estado e Igreja, sociedade

the role of benign hegemon, offering stability, predictability and transparency. US military interventions and wars
— be they fought in Korea in the 1950s, Vietnam in the 1970s or Iraq in the1990s — are often put forward to confirm
this critical role. Ibid., p. 51.

10 No original: Clearly, the age of formal empire is dead. Direct physical control of territories outside one’s own,
except as a temporary expedient in response to crisis (as in Afghanistan and Iraq), is nearly always a burden,
rather than an asset. It might therefore be possible to recognize the US and its sphere of influence as an empire,
but deny that it is imperialist. Nevertheless, the naked facts must be recognized: the US is the only nation policing
the world through five global military commands; maintains more than one million men and women under arms
on four continents; deploys carrier battle groups on watch in every ocean; guarantees the survival of several
countries, from Israel to South Korea; drives the wheels of global trade and commerce; and fills the hearts and
minds of an entire planet with its dreams and desires. On top at that, Washington sets the global economic, political
and security agenda. If not a formal empire, this certainly resembles a Pax Americana. Ibid., p. 50.
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politica e sociedade civil, politica e moral (histéria ético-politica de Croce)
direito e liberdade, ordem e disciplina, ou, com um juizo implicito de valor
libertario, violéncia e fraude??.

Nesse sentido, a contribuicdo de Gramsci € incontornavel para compreendermos o
conceito de hegemonia, tdo explorado pelos classicos da geopolitica e pelos seus comentadores.
Gramsci, ao aliar teoria e pratica, se diferenciou dos intelectuais marxistas ocidentais do seu
periodo e aglutinou nos seus estudos os temas do marxismo classico e assuntos novos ao
marxismo, a exemplo do papel das superestruturas para manutencdo da hegemonia burguesa.
Baseando-se nos escritos de Maquiavel, Gramsci observou que a Hegemonia do bloco historico
dominante s6 era possivel devido ao controle, via dominagdo e consenso, que o bloco histérico
da classe dominante possuia sobre elementos constitutivos da sociedade, a exemplo do Estado,
da infraestrutura econémica e da sociedade civil.

A estratégia de propagacdo da legitimidade moral das intervencfes norte-americanas,
baseadas, de acordo com Ham, no direito internacional ou em valores morais, foi bem-sucedida
devido ao amplo espectro de alcance do soft power (convencimento) norte-americano que
legitimou domesticamente e externamente as acdes imperialistas (dominacdo) do Estado norte-
americano. O que Ham chamou de uma nova narrativa estrutural, pode ser interpretada como a
capacidade norte-americana de ser reconhecida e aceita pela comunidade internacional, como
o policial do mundo e uma nacdo essencial na preservacdo de valores liberais. O efeito no
sistema internacional deste reconhecimento, cujo soft power teve um papel fundamental, e ai
incluimos os videogames, foi a mudanca de status anarquico do sistema internacional para um
quadro hierarquico, onde os EUA teriam o direito de intervir em todo o globo.

No entanto, no caso da Pax Americana, pode-se argumentar que o poder
brando e duro dos EUA esta dialeticamente relacionado: o intervencionismo
dos EUA exige o0 manto de legitimidade (moral ou sob o direito internacional)
e, sem ele, a coer¢do provocaria muita resisténcia e seria cara demais e, em
altima instancia, insustentavel; vice-versa, o soft power requer 0s recursos e
0S COMpPromissos necessarios para colocar as palavras em ac¢ées. Sem forca, a
atratividade se transforma em boxe nas sombras e, na pior das hip6teses,
bimboismo politico (traducéo nossa)*?.

11 GRAMSCI, A. Cadernos do Carcere: Magquiavel. Notas sobre o Estado e a Politica. Rio de Janeiro: Civilizacdo
Brasileira, 2007. v.3. p. 243.

12 No original: However, in the case of the Pax Americana one could well argue that the US’s hard and soft
power are dialectically related: US interventionism requires the cloak of legitimacy (morally or under
international law), and without it, coercion would provoke too much resistance and be both too costly and
ultimately untenable; vice versa, soft power requires the necessary resources and commitment to put words
into actions. Without hard power, attractiveness turns into shadow boxing, and, at worst, political bimboism.
HAM, V. P. Power, Public Diplomacy and the Pax Americana. In: MELISSE, Jan (Edt.). The New Public
Diplomacy. New York: Palgrave Macmillan, 2005. p. 52.
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Para alcancar a Hegemonia no sistema internacional, os EUA se valeram de algumas
estratégias imprescindiveis no mundo moderno para transformar sua atuacdo imperial em uma
atitude aceitavel e até louvavel pelos seus aliados, que foram convencidos pela relacdo dialética
entre 0 hard power e o soft power. Essa estratégia mobilizou diversos setores da sociedade
norte-americana, no campo das ciéncias, da comunicagdo e principalmente das artes, para
introjetar na opinido publica internacional, a ideia de uma unipolaridade pandptica vigilante da
ordem mundial, legitimada através da propagacdo de uma suposta superioridade moral,
cientifica, cultural e tecnoldgica®.

Este tipo de dominagdo é chamado por Moniz Bandeira de dominagdo “full spectrum ™4
e consiste na hegemonizacao de todos os aspectos da vida social, por uma visdo de mundo
estadunidense, ou uma visdo de mundo que ndo atente contra os valores norte-americanos,
principalmente relacionados aos objetivos geopoliticos, militares e econdmicos, se é que é
possivel separa-los. Com o desenvolvimento das tecnologias contemporaneas, os videogames
se tornaram, ao lado de Hollywood, um dos principais instrumentos desta estratégia de uso do
soft power para consolidacdo da hegemonia estadunidense no plano internacional.

Ja existe uma literatura abundante sobre o uso dos videogames como parte da estratégia
do complexo de entretenimento militar estadunidense, um produto destinado a relacionar o hard
e soft power.

Os jogos de guerra para videogames fazem parte do complexo militar e de
entretenimento que Stahl e outros estudiosos elaboraram, baseados nas
implicagdes das relagbes militares e de entretenimento. Stahl vem observando
como os jogos de guerra tém evoluido, através desta relagdo, vindo a mudar
as experiéncias civicas de guerra nos Estados Unidos, no século XXI*°.

Talvez sem surpresa, o complexo de entretenimento militar atraiu a atengéo
da critica significativa, e tornou-se a base para milhares de artigos sobre jogos
de computador. A maioria destes artigos tem focado na ideia de jogos de
computador militares como uma forma de propaganda definida e controlada
pelo establishment politico e militar, através da relacéo entre os militares e 0s
jogos de computado, planejados para serem um meio de promoc¢do do
militarismo (tradugéo nossa)®®.

13 Para mais detalhes ver: HAM, V. Peter. Power, Public Diplomacy and the Pax Americana. In: MELISSE, Jan
(Edt.). The New Public Diplomacy. New York: Palgrave Macmillan, 2005. p. 55.

14 Ver: BANDEIRA, M. A Segunda Guerra Fria: geopolitica e dimensdo estratégica dos Estados Unidos, das
rebelides na Euréasia a Africa do Norte e Oriente Médio. Rio de Janeiro: Civilizagio Brasileira, 2013. p. 713.

15 No original: War video games are a part of the military-entertainment complex which Stahl and other scholars
have elaborated on the implications of military and entertainment relations. Stahl notes how war video games
have evolved through this relation to change the civic experience of war in the United States in the 21st century.
CORONEL, K. Exploring ldeology in Gaming: Youth playing “Call of Duty Modern Warfare”. Dissertagdo de
Mestrado — Artes e Estudos do Desenvolvimento. Netherland: International Institute of Social Studies, 2010. p. 6.
6 No original: Perhaps unsurprisingly, the military-entertainment complex has attracted significant critical
attention, and has become the basis for thousands of articles on military computer games.109 The majority of
these articles have focused on the idea of military computer games as a form of propaganda which is defined and
controlled by the military and political establishment through the military-computer game relationship, and which
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Alguns pesquisadores, como Corey Mead, Karen Coronel, Matthew Thomson entre
outros, estdo pesquisando as origens da relagdo entre o complexo industrial militar norte-
americano e a inddstria de entretenimento. Esses autores possuem um ponto em comum: 0S
games sdo instrumentos de confluéncia entre o hard power e o soft power.

Em seu livro, War Play: video games and the future of armed conflict (2019), Mead
apontou, que no seculo XX, a relagdo entre desenvolvimento tecnologico e esforgco de guerra
foi uma constante, devido a necessidade militar de aperfeicoar seu pessoal e seus equipamentos.
Inclusive, segundo o autor, o surgimento do primeiro computador digital (Eletronic Numerical
Integrator and Computer) foi oriundo do esforco de guerra do exército norte-americano na
Segunda Guerra Mundial, sendo que “a primeira tarefa do ENIAC foi fornecer calculos
utilizados para planejar a detonacéo de uma bomba de hidrogénio™’.

Segundo Mead, ao longo dos anos esta relacdo entre inovagédo tecnoldgica e o exercito
continuou no decorrer das décadas do pds-guerra. Grande parte da tecnologia que serve como
base para a manufatura de jogos eletrénicos foi produzida ou financiada pelo Pentagono:
“Sistemas de computadores avancados, graficos computadorizados, a internet, sistemas em
redes para multiplos jogadores, navegacdo 3D em ambientes virtuais — todos eles foram
financiados pelo departamento de defesa®.

A producdo de um dos primeiros jogos de videogame foi fruto desta relacdo entre o
departamento de defesa norte-americano e a academia, especialmente institutos de pesquisa
como o Massachusetts Institute of Technology (MIT), responsavel pela confeccdo de Spacewar,
software reconhecido como um dos primeiros videogames da historia. O titulo deste game ja é
bem sugestivo sobre as influéncias que motivaram o aporte de recursos do governo norte-
americano para estas pesquisas. Conforme Mead, os principais motivos desses investimentos
tiveram relacdo com uma provavel guerra com armas atbmicas e a corrida espacial:
“videogames, contudo, derivam, da preparacdo para uma guerra nuclear e a exploragdo

espacial”?®.

is intended as a means of promoting militarism. THOMSON, M. Military Computer Games and The New
American Militarism: What Computer Games Teach Us About War. Tese Doutorado — Filosofia. Inglaterra:
University of Notthingham, 2008. p. 36.

7 No original: ENIAC's first task was to provide calculations used to plan the detonations of hydrogen bomb.
MEAD, C. War Play: video games and the future of armed conflict. New York: An Eamon Dolan Book, 2013. p.
12.

18 No original: Advanced computing systems, computer graphics, the Internet, multiplayer networked systems, the
3-D navigation of virtual environments — all of these were funded by Department of Defence. Ibid., p. 14.

19 No original: Video games, however, derive from preparations for nuclear war and space exploration. MEAD,
C. War Play: video games and the future of armed conflict. New York: An Eamon Dolan Book, 2013. p. 14.
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Ao longo dos anos, essa relagdo entre os institutos de pesquisa, Pentdgono e a inddstria
de entretenimento continuou e gerou avangos tecnolégicos que foram assimilados no campo
militar e no setor de entretenimento digital como observam Robin Anderson e Marin Kurti.
“Trabalhando juntos, pesquisadores civis e militares continuaram a aprimorar e aperfeicoar a
tecnologia de plataformas digitais interativas para armas e videogames. Os produtos de alta
tecnologia de desenvolvedores comerciais e militares possuem multiplos propdsitos” (tradugao
nossa)?’.

Um artigo que descreve em detalhes essa relacdo entre os militares, a academia, e 0
complexo de entretenimento norte-americano se chama All But War is Simulation: The Military
Entertainment Complex (2000), de Tim Lenoir. Esse autor deixou evidente, através de uma
narrativa descritiva e critica, como os militares, por meio da (ARPA), agéncia fundada para o
desenvolvimento de projetos avancados para defesa, financiaram grande parte da tecnologia de
telecomunicacgdes usadas pelos civis na atualidade. Além das pesquisas nesta area, a ARPA
despendeu um volume significativo de recursos para o desenvolvimento de sistemas
computadorizados relacionados a interacdo entre a visdo-humana e computadores, com vistas a
aumentar a capacidade humana no campo de batalha. Diversos 6rgdos estatais ajudaram no
financiamento destas pesquisas, lideradas pelo Professor de Harvard, Ivan Sutherland, cujo
papel foi fundamental para criacdo de displays de simulag&o.

Os fundos para esse projeto vieram de diferentes fontes: os militares, academia
e industria. A CIA destinou $ 80,000, e outros recursos também foram
destinados pela ARPA, o Escritério de Pesquisas Navais e Bell labs. A Bell
Helicopteros providenciou equipamentos. A forca aérea deu um computador
PDP-1 [Programmed Data Processor-1], enquanto o Lincoln Labs do MIT,
igualmente a partir de contrato com a ARPA, forneceu um sensor ultrassonico
na posicdo da cabeca (traducéo nossa)?.

Muitos estudantes que participaram destas pesquisas fundaram empresas de tecnologias.
A empresa Atari, responsavel por baratear e comercializar consoles de videogames na década

de 1970 e 1980, foi um bom exemplo. Além do pioneirismo da Atari do ponto de vista

No original: Working together, commercial and military researchers continued to advance and refine the
technology of interactive digital platforms for both weapons and video games. The high-tech products of
commercial and military developers are multipurpose. ANDERSON, R.; KURTI, M. From Americans Army to
Call of Duty: Doing Battle with the Military Entertainment Complex. Democratic Comuniqué, Boca Raton, n. 1.
2009. p. 48.

21 No original: Funding for this project came from a variety of sources: the military, academe, industry. The CIA
provided $80,000, and funds were also supplied by ARPA, the Office of Naval Research, and Bell Labs. Bell
Helicopter provided equipment. The Air Force gave a PDP-1 computer, while MIT Lincoln Labs, also under an
ARPA contract, provided an ultrasonic head-position acoustic sensor. LENOIR, T. All But War is Simulation:
The Military Entertainment Complex. Configurations, Maryland, v. 8, p. 293, 2000.
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comercial, Lenoir destacou que a associagdo com a Lucas Art’s Serviu como marco simbdlico
para a parceria entre os estudios filmicos e o universo dos videogames.

Durante as décadas de 1980 e 1990, as pesquisas com enfoque nas tecnologias usadas
no desenvolvimento de jogos eletrénicos evoluiram de tal forma, que os games se tornaram téo
realistas em termos gréficos, que as narrativas ganharam uma complexidade comparada aos
filmes.

Os militares estadunidenses, que ja utilizavam os games para treinamento dos seus
soldados, também investiram no desenvolvimento de jogos voltados ao publico civil, com o
propdsito de arregimentar novos coragdes € mentes para o exército. Ed Halter, autor de “From
Sun Tzu To XBOX: war and videogames” analisou, com certo espanto, como os militares norte-
americanos invadiram Los Angeles, durante a Eletronic Entertainment Expo em 2003, maior
evento do mundo na area de jogos eletrénicos. Segundo Halter, o propoésito da invasdo, com
direito a helicopteros de combate e outras maquinas de guerra, foi o lancamento de uma nova
versdo de “American’s Army”, jogo desenvolvido pelo Pentagono e lancado gratuitamente.

A missdo deles foi promover a versdo mais recente do America's Army, um
jogo de computador de Ultima geracdo criado pelas proprias forcas armadas
dos EUA como auxilio de recrutamento, que até agora obteve um sucesso
notavel de jogadores, criticos e profissionais da industria de jogos (tradugdo
nossa)?.

Esta conjuntura, onde o Exército norte-americano passou a utilizar games como
ferramenta de propaganda ideoldgica e de recrutamento, foi estimulada a partir de 11 de
setembro de 2001, cujas implicacBes na politica doméstica e externa dos EUA tiveram
desdobramentos em todos os continentes. O uso dos games como veiculo de propagacdo de
discursos cresceu concomitante com o proprio reconhecimento social da atividade de jogar
videogame, que atualmente, inclusive pode ser equiparada a esportes, com jogadores
profissionais, salarios milionarios e competi¢fes transmitidas ao vivo pelas principais TVs do
mundo. Néo foi gratuito que, no evento de encerramento das Olimpiadas do Rio de Janeiro
(2016), o primeiro ministro do Jap&o, Shinzo Abe, tenha surgido de dentro de um cano, com as
roupas de Super Mario Bros. Isso revela, dentre outras coisas, 0 grau de importancia cultural
que este tipo de entretenimento possui na sociedade contemporanea e a poténcia de uma
industria capaz de influenciar nas representacées relativas a identidade nacional de um pais,

que possui uma cultura milenar como o Japao.

22 No original: Their mission was to promote the latest version of America’s Army, a cutting-edge computer game
created by US military itself as a recruitment aid, which had so far met with remarkable sucess from players,
critics and game industry professionals. HALTER, E. From Sun Tzu To XBOX: war and videogames. New York:
Thunder’s Mouth Press, 2006. p. 4-5.
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2.1 O uso dos games como fontes histéricas

Antes de analisar como o0s conceitos de Sea Power de Alfred Mahan e de Heartland
desenvolvido por Haford Mackinder foram representados em alguns titulos de videogames é
necessario discutir no &mbito da historiografia, como estas fontes podem ser estudadas a partir
de um ponto de vista historiografico, considerando que os games possuem singularidades
guando comparadas com outras fontes usuais na historiografia.

No Brasil, temos algumas inovadoras contribui¢des, com recorte temporal na historia
contemporanea, que utilizam games na sua abordagem, a exemplo de Christiano Monteiro, que
defendeu uma tese, na Universidade Federal Fluminense, sobre a comparacdo entre fatos
historicos e missdes presentes na narrativa da série de jogos “Medal Of Honor”. Christiano
também contribuiu, pioneiramente no Brasil, com o debate sobre o uso dos games para a
interpretacdo de processos historicos e destacou que o uso deles como fontes pode ajudar a
compreender aspectos da historia dos EUA. “Ao analisar os jogos eletronicos, defendemos que
esses sao elementos de vivéncias indiretas que rememoram eventos e trazem para as novas
geragBes uma série de valores relacionados a atualidade e que se confundem com a trajetéria
histérica dos EUA”?,

Além disso, é importante destacar a pesquisa de Robson Bello, cujo trabalho possui o
objetivo de estudar algumas representacfes historicas no jogo Assassin’s Creed. Bello, assim
como Christiano, teve que justificar dentro da perspectiva historica a necessidade do uso dos
videogames como fontes.

Videogames sdo, como outros tipos de objeto de analise histdrica, expressao
do resultado de um processo historico de desenvolvimento de questdes sécio
tecnologicas. Podemos observar na composicao de sua forma e conteido a
expressao das praticas, representacfes e ideias da sociedade em que é
produzida. Esse tratamento esta inserido dentro, ndo sé no discurso dos jogos,
mas na propria maneira em que sdo historicamente construidos para serem
jogados.

E necesséario dialogar com a escassa bibliografia existente e buscar na
interdisciplinaridade, no estudo de outras disciplinas e linguagens, tentativas
de aproximacg&do para a compreensdo do objeto e do fenémeno, levando em
consideracdo a necessidade de metodologia prépria para a construgdo de
conhecimento sobre videogames como espaco tanto do ludico como do
audiovisual, pensando a totalidade sdcio-histérica da questdo - seus circuitos

22 MONTEIRO, C. Videogames como fonte de analises histdrica. Revista O Olho da Histéria, Salvador, n. 16,
p. 6, 2011.
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do processo de constituicdo da producdo, de circulagdo, da recepcdo e da
construcdo de uma "cultura do videogame?*.

Outros historiadores brasileiros estdo publicando sobre teoria historiogréfica na
contemporaneidade, e sua relagdo com o uso de games como fonte, a exemplo do artigo Jogando
0 Passado: Videogames Como Fontes Histdricas, cuja autoria foi de Marcelo Carreiro.

A diversificacdo dos tipos de documentos relevantes para a escrita da Historia
nao é exatamente uma tendéncia recente, datando da chamada Nova Histéria
e normatizada pelo movimento dos Annales durante praticamente todo o
século XX. Nesse paradigma da historiografia é valorizada toda a produgéo
humana como vestigio de sua época de criacdo — em outras palavras, tudo
produzido pela mdo humana leva a marca indelével de sua época, atuando
como uma janela valida de prospeccao para seu periodo histérico

A partir dessa abordagem, a historiografia distanciou-se da abordagem
tradicional rankeana, que assumia como elementos validos para a analise do
passado apenas os documentos oficiais de Estado. Em nossa realidade
metodoldgica, diametralmente oposta a rankeana, o entendimento do que
caracteriza propriamente um documento ultrapassa a rigida delimitacdo dos
vestigios burocraticos do Estado — e passam a ser entendidos além de seu
carater textual original, passando a englobar uma rica gama de midias, como
o0 relato pessoal, imagens, sons e produtos audiovisuais. Dai o declinio do
termo “documento histdrico”, por remeter ndo apenas de forma especifica a
informagdes escritas, mas também, essencialmente, a textos oficiais de
governos — em seu lugar, ganha aceitacdo o termo “fonte historica”, uma
categoria muito mais abrangente em seu significado, capaz de acolher
qualquer vestigio humano como testemunho do passado.

No entanto, ainda que com essa revolugcdo metodolégica na valoragdo de
novas fontes ndo-textuais, a producdo audiovisual permanece timidamente
tomada como instrumento de prospec¢do do passado — exemplo disso é a
surpreendente resisténcia da producdo historiografica contemporanea em
utilizar veiculos consagrados da cultura popular como o cinema e 0s
quadrinhos®.

O conceito acerca do “documento historico” foi ampliado ao longo do século XX,
inclusive no Brasil, com a penetracao e influéncia, nas universidades brasileiras, principalmente
na Universidade de Sao Paulo (USP), dos pressupostos analiticos da Escola dos Annalles, como
sugere Capelato, Glezer e Ferlini no artigo A Escola Uspiana de Histéria: “No plano intelectual
os franceses introduziram a preocupacdo com a orientacdo metodoldgica e com o rigor da
analise documental, iniciando uma relacdo com os temas da historiografia francesa
especialmente dos Annales, vanguarda na época”?®. Outras reflexdes sobre a influéncia dos

Annales no Brasil também afirmam a importancia das missdes francesas para a historiografia

24 BELLO, R. Sobre Histéria e Videogames: Possibilidades de Anélises Teérico-Metodoldgicas. In: SIMPOSIO
NACIONAL DE HISTORIA, XXVII, 2013, Natal. Anais [...]- Natal: UFRN, 2013. p. 5.

%5 CARREIRO, M. Jogando o Passado: videogames como fonte histérica. Revista Histdria e Cultura, Franca, v.
2,n. 3, p. 157-158, 2013.

% CAPELATO, M. GLEZER, R. FERLINI, V. Escola Uspiana de Histdria. Estudos Avangados, Sao Paulo, v. 8,
n. 22, p. 134, 1994,
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brasileira, como aponta o artigo “Os Annales no Brasil. Algumas Reflexdes”, de Marcia Mansor
D’Alessio:

Agquela que se tornou a mais importante universidade do pais foi formada com
a colaboracdo de intelectuais europeus responsaveis, em grande parte, pelo
formato espiritual e funcional adquirido pela escola [...]. As propostas
metodolodgicas da escola dos Annales tiveram a seu favor a presenca, na
chamada “missao francesa”, de Fernand Braudel, que tendo ficado alguns anos
no Brasil deixou seguidores e admiradores?”.

A influéncia dos Annales na historiografia brasileira permitiu que novos objetos, novos
enfoques e novos métodos também fossem adotados como parametros para pesquisas historicas
no Brasil. Contudo, ainda existe muita resisténcia a abordagem de fontes oriundas da cultura
digital. Quando se compara a adogdo de fontes em meio digital pela historiografia brasileira
com outras escolas historiogréaficas, a exemplo da historiografia inglesa e norte-americana, a
nossa producdo ainda é incipiente, com casos isolados no eixo Rio - S&o Paulo. Isso pode levar
a uma dependéncia tedrica, uma vez que 0s jogos eletrdnicos sdo uma realidade inexoravel a
cultura contemporéanea.

E importante ressaltar que os games sdo oriundos da convergéncia midiética. Eles sdo
desenvolvidos com a ajuda de profissionais de diferentes areas que variam de campos distintos
da informatica a psicologia. Os jogos adquirem sentido através do audiovisual, mas possuem
um carater interativo, diferente da narrativa classica da linguagem cinematogréfica. Essa
interatividade, permite ao jogador-usuario, termo diferente do expectador, explorar o cenério e
interagir com o sistema.

Além da interatividade com o sistema, os jogadores podem interagir com outro jogador,
ou com multiplos jogadores, o que potencializa experiéncias estéticas diferentes daquelas
experimentadas ao ir ao cinema, ou assistir TV. Nos proximos anos com o uso de 6culos de
realidade aumentada, o grau de simulacdo ofertado pelos consoles e fabricantes de jogos tende
a aumentar e com isso outras possibilidades de interacdo entre homem-sistema e homem-
homem irdo surgir. Essas caracteristicas interacionais dos videogames, o barateamento dos
custos de producéo e o interesse de grandes investidores transformaram os videogames em um
dos setores que mais arrecada na industria cultural.

Dentre os diversos tipos de materiais audiovisuais, que sdo produzidos na
contemporaneidade e que possuem interacdes metalinguisticas e transmidiaticas, 0s jogos

eletrénicos ocupam um papel de destaque no modo de vida e no comportamento humano. Dados

27 D’ALESSIO, M. M. Os Annales no Brasil. Algumas Reflexdes. Anos 90. Revista do Programa de Pos-
Graduacao em Histdria, Porto Alegre, v. 2, n. 2, p. 127, 1994,
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do Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica (IBOPE)?® demonstram que 23% da

populacdo brasileira joga cotidianamente e esse mercado ja € o 4° do mundo em ndmero de

jogadores, e 0 13° em faturamento.

Figura 1 — Dados sobre o Mercado de Games no Mundo.

Rank

(1]
(2
o

Total Game Revenues (USSmillion) Population (million)

Name

China 34,400 1,415
United States of America 31,535 327
Japan 17,715 127
Republic of Korea 5,764 51
Germany 4989 82
United Kingdom 4,731 67
France 3,366 65
Canada 2,399 37
Spain 2,202 46
ltaly 2,168 59
Russian Federation 1,657 144
Mexico 1,577 131
Brazil 1,452 211

Fonte: RList. Melhores 100 paises/mercados de 2018 por receitas de jogos®.

A tabela demonstra que o mercado de videogames possui uma poténcia econémica

gigantesca e que por sua vez é traduzida atraves da capilarizardo do uso desse tipo de

entretenimento. Tal apelo mercadoldgico possui relagdo com a quantidade de tempo gasto nesse

tipo de atividade. Pesquisas indicam que os jogadores brasileiros jogam cotidianamente em

média duas horas por dia:

Em duas pesquisas realizadas no Brasil em 2011 e 2012 foram observados 0s
seguintes dados: a média de tempo de interacdo com jogos on-line chega a
5h14min semanais; nos jogos portateis cai para 3h22min (IBOPE, 2011); a
média que o jogador brasileiro passa em frente ao videogame € de sete dias
por semana, duas horas por dia; e no Brasil, somando todas as pessoas que
jogam videogames, sdo gastas mais de 40 bilhGes de horas

28 ORRICO, A. Mercado brasileiro de games ja é o quarto maior do mundo e deve continuar a crescer. Folha de
Sao Paulo, S&o Paulo, 08 out. 2012, Tec. Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/ tec/2012/10/1165034-
mercado-brasileiro-de-games-ja-e-0-quarto-maior-do-mundo-e-deve-continuar-a-crescers.html>. Acesso em: 28
fev. 2016.
2 RLIST. Melhores 100 paises/mercados de 2018 por receitas de jogos. Dados provenientes da NewZoo.
Disponivel em: <https://rlist.io/l/top-100-countries-markets-by-game-revenues>. Acesso em: 23 out. 2019.


http://www1.folha.uol.com.br/tec/2012/10/1165034-mercado-brasileiro-de-games-ja-e-o-quarto-maior-do-mundo-e-deve-continuar-a-crescer.shtml
http://www1.folha.uol.com.br/tec/2012/10/1165034-mercado-brasileiro-de-games-ja-e-o-quarto-maior-do-mundo-e-deve-continuar-a-crescer.shtml
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(InsideComm/Censo Gamer — 2012). Estes dados nos provocam a pensar as
relacBes que sdo estabelecidas por estes jovens entre a cultura ludica e a
cultura digital®°.

Esse fragmento do artigo da professora Lynn Alves revela que os videogames, nas suas
diferentes formas, fazem parte do cotidiano. Tal costume esta refletindo na propria maneira
como as pessoas se relacionam fora dos games, ou seja, a forma de se relacionar no universo
dos games esta influenciando a sociabilidade.

Segundo a professora Lynn, os sujeitos, através da ludicidade presente nos games, estao
importando maneiras de se relacionar e solucionar problemas. A forma como as pessoas
interagem e consomem esta recebendo influéncia do universo dos games. Nesse sentido, a
cultura digital seria um conceito com data de validade, pois 0 processo de assimilacdo dessas
tecnologias revela que a distin¢do entre cultura digital e as demais culturas esta cada vez mais
ténue e dificil de ser estabelecida.

Tanto os fatores comportamentais como o0s fatores econdmicos evidenciam a
necessidade de debates sobre métodos de andlise historiograficos que possibilitem aos

historiadores a utilizacdo de games como fontes histdricas para a compreensdo desse fenémeno.

2.1.1 Os games e a necessidade de uma metodologia para analise historiografica

A distancia de determinado objeto dificulta a sua ado¢do para analise em alguns campos
do saber. A dificuldade da aceitagdo de novas fontes impede que o0 escopo interpretativo sobre
alguns fendbmenos seja debatido por algumas &reas como a historiografia. Existe um
distanciamento entre a historiografia e as tecnologias contemporaneas, por isso temos a
intencdo de contribuir atraves de uma proposta de analise metodoldgica que possa ser aplicada
na pesquisa histérica que utiliza os games como fontes.

Essa constante recusa académica em usar amplamente as novas midias, caso
do cinema e dos quadrinhos, mas também dos videogames, é consequéncia da
auséncia de um ferramental de anélise consagrado na tarefa de permitir uma
andlise critica precisa. Essa dificuldade metodoldgica ocorre pela
complexidade oferecida pelas novas midias — diferente das tradicionais, que
usam de apenas um tipo de comunicagdo, as novas midias apresentam uma
sobreposicdo de signos em sua composicao®.

%0 Para mais informagGes ver: ALVES, L. A cultura lidica e a cultura digital: interfaces possiveis. Revista
entreideias, Salvador, v. 3, n. 2, p. 101, 2014. Disponivel em: <https://portalseer.ufba.br/index.php/entreideias/
article/view/7873/8969>. Acesso em: 21 jun. 2017.

31 Ver mais em: CARREIRO, M. Jogando o Passado: videogames como fonte histdrica. Revista Historia e
Cultura, Franca, v. 2, n. 3, p. 5, 2013.


https://portalseer.ufba.br/index.php/entreideias/%20article/view/7873/8969
https://portalseer.ufba.br/index.php/entreideias/%20article/view/7873/8969
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Nossa proposta metodoldgica foi influenciada pela discusséo sobre este tema realizada
por Espen Aarseth, que concebeu o videogame como um objeto multidisciplinar, capaz de ser
analisado em diversas dimens@es. A nossa intencdo, ao utilizar Aarseth, é contribuir para o
desenvolvimento de instrumentos de analise que sdo inexistentes, como destacou Carreiro.

De acordo com Aarseth, os estudos sobre aspectos estéticos do game sdo préaticas
recentes no ambiente académico e s6 obtiveram destaque nas Ultimas duas décadas. Ainda
segundo este autor, o interesse analitico foi motivado pela popularizacéo dos videogames e pela
proximidade que os videogames possuem com as obras de arte, objetos de analise das
humanidades. Aarseth destacou que, se por um lado essa visibilidade dos estudos sobre games
na contemporaneidade pode ser atribuida ao seu éxito econdmico e cultural, isso também causa
lapsos estéticos nos observadores, especialmente se eles sdo treinados na andlise textual.
Quando instigados a tratar destes objetos, 0os académicos ndo possuem metodologias de analises
especificas e utilizam de arranjos metodolégicos, como a andlise filmica, para analisar um
fendmeno que é diferente do cinema, por exemplo. Devido a esta caréncia de uma base
metodoldgica que fosse utilizada de forma multidisciplinar no campo das humanidades, Aarseth
estabeleceu pardmetros que veremos mais & frente®?. Para adentrarmos na adaptacdo dos
parametros de andlise para determinadas especificidades da histdria, primeiro sera necessario
debater sobre algumas observagdes problematizadas por Aarsseth no texto Playing Research:
methodological aprouches for game analysis (2003).

Antes de expor as categorias que irdo compor o conjunto da metodologia de analise,
Aarseth refletiu sobre a necessidade de os pesquisadores se perguntarem como e por que eles
irdo estudar videogames? Ou seja, quais motivos levaram a escolha de determinado game como
objeto e como esse game seré analisado.

Aarseth também argumentou que existe uma recomendacdo da Associacao Internacional
de Desenvolvedores de Games para incluir, em programas académicos com foco em games,
alguns topicos que deveriam fazer parte do contetdo de alguns cursos:

Critica do game, analise e historia;

Game e sociedade;

Sistema do Game e Design do Game;

Habilidades técnicas, programacéo e algoritmos;
Design Visual,

Audio Design;

Interatividade ao contar histérias, escrita e roteiro;
Negocios e Games;

32 Assim como Aarseth, Carrero também fez a mesma adverténcia sobre o a validade do uso de metodologias de
analise filmica no estudo dos games. Ver em: CARREIRO, M. Jogando o Passado: videogames como fonte
histérica. Revista Historia e Cultura, Franca, v. 2, n. 3, 2013.
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e Pessoas e Processos de Gestdo (tradugdo nossa)®.

Os topicos acima sdo recomendacdes para qualquer curso de games, seja ele ligado as
areas das humanidades, ciéncias naturais ou ciéncias exatas. Aarseth observou que estes topicos
podem ser subdivididos em outros topicos de acordo com o proposito do curso.

Durante a construcdo do seu método de analise de jogos eletrdnicos, Aarseth se
debrucou sobre uma proposta de Konzack, que estipulava seis categorias de analises: 0
hardware, o codigo de programacdo, funcionalidade, jogabilidade, referéncias e aspectos
socioculturais do jogo. Aarseth discorda dessa perspectiva, por achar que uma anélise estética
deve ir direto ao ponto que interessa aos analistas. O autor também argumenta que a analise do
game, assim como o game, ndo pode ser enfadonha. “Uma analise estética, assim como um
jogo de computador, ndo pode dar ao luxo de entediar o seu publico, ele deve ir direto ao ponto
e ampliar os elementos que tornam o jogo interessante, sejam eles quais forem™>®.

Apos este alerta, Aarseth pontou trés dimensdes que caracterizam qualquer metodologia
de jogo em um ambiente virtual. Um jogo para ter validade analitica, segundo estes
pressupostos de pesquisa, deve ter regras. “Sem regras para estruturar as agoes, mas como um
mundo virtual, ndés teriamos um jogo livre ou outras formas de interacdo, mas ndo uma
jogabilidade™*®.

e Jogabilidade (Os jogadores, acdes, estratégias e motivos);

e Estrutura do game (Regras do jogo, incluindo as regras de simulagéo);

e Mundo do game (Conteudo ficcional, topologia, nivel do design, texturas
etc)®.

Para Aarseth estas trés categorias podem ser subdivididas e, utilizadas separadamente, ou em

conjunto.

Eles podem ser analisados separadamente ou combinados: como é que a
combinacéo de uma certa estrutura de um game e uma determinada estrutura
de mundo de um game (arena) afeta a jogabilidade? (Ex. mudando a gravidade
de 1 para 3, como isso afeta 0 jogo?).

3 No original: Game Criticism, Analysis & History, * Games & Society, * Game Systems & Game Design, *
Technical Skills, Programming & Algorithms, * Visual Design, * Audio Design, * Interactive Storytelling, Writing
& Scripting, * Business of Gaming, * People & Process Management. AARSETH, E. Playing research:
methodological approaches to game analysis. DAC Conference, Melbourne, 2003. p. 2.

34 Para mais informacdes ver: AARSETH, E. Playing research: methodological approaches to game analysis. DAC
Conference, Melbourne, 2003. p. 2.

3 No original: An aesthetic analysis, just like a computer game, cannot afford to bore its audience, it must cut to
the chase and zoom in on the elements that make the game interesting, whatever they are. AARSETH, Espen.
Playing research: methodological approaches to game analysis. Ibid., p. 2.

3% No original: Without rules to structure actions, but with a (virtual) world, we would have free play or other
forms of interaction, but not gameplay. Ibid., p. 2.

%"No original: « Gameplay (the players’ actions, strategies and motives) * Game-structure (the rules of the game,
including the simulation rules) » Game-world (fictional content, topology/level design, textures etc.). Ibid., p. 2.
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Estes niveis interdependentes tém diferentes pesos em diferentes games. Em
alguns games, tipicamente jogos de RPG [Role Playing Game] com multiplos
jogadores, o primeiro nivel é dominante. Em games baseados na estratégia e
na reacdo, como Comand Conquers, Tetris ou Quake, as regras dominam o
jogo. E em jogos de explorac¢do de mundos, como Half Life ou Myst, 0 mundo
do game é o elemento dominante (traducédo nossa)*.

Aarseth observou que cada nivel pode ser mais Util para enfoques de pesquisa variados:

e Jogabilidade (Sociolégico, etnoldgico, psicolégico);

e Regras do Jogo (Design de Jogos, negdcios, direito, ciéncia da
computagéo/IA);

e Mundo do Game (Artes, estética, histdria, estudos culturais/midias,
economia®.

Aarseth problematizou essas observacgdes e trabalhou com a hipdtese de que a atracao
por determinado game tem relacdo com o problema e o campo de estudo onde ele sera
analisado: “Minha hipotese € que existe uma forte correlagao entre o nivel dominante de um
jogo e a atracdo que isso tem como objeto de anélise para certas disciplinas e abordagens™.

Nesse sentido, segundo Aarseth, jogos como Half Life teriam uma atragdo maior entre
os historiadores, contudo, os trés niveis possuem relacdo com areas de atuacao da histéria. Por
meio da analise da jogabilidade, os historiadores podem verificar costumes que estao presentes
na sociedade, ou seja, a maneira pelo qual os games sdo desenvolvidos, os motivos e acOes
realizadas pelos jogadores tambeém interessam aos historiadores. As regras do jogo podem
revelar, dentre outras coisas, valores morais, distopias e utopias sociais, graus de
desenvolvimento tecnoldgico e influéncia de vetores sociais na realizacdo dos games. Nao
obstante, o historiador deve estudar a origem e o contexto onde o game foi criado, isto é, o
historiador deve problematizar e contextualizar a fonte, além de comparéa-la com outros
documentos do periodo e tema estudados.

No mundo dos games, os historiadores podem extrair aspectos estéticos e artisticos que

podem revelar o grau de desenvolvimento da arte, influéncias estéticas, influéncias de

3 They can be analysed separately, or combined: how does the combination of a certain game-structure and a
certain game-world (arena) affect the gameplay? (E.g. how does changing the gravity from 1 to .3 affect the
game?)

These interdependent levels have different weight in different games. In some games, typically multiuser
roleplaying games, the first level dominates. In strategy and reaction-based games, such as Command &Conquer
and Tetris or Quake, the rules dominate the game. And in world-exploration games, such as Half-Life or Myst, the
Game-world is the dominant element. However, since all games are dominated by their rules, perhaps it is more
accurate to say that in social games and world games, the rules dominate the experience less absolutely.
AARSETH, E. Playing research: methodological approaches to game analysis. DAC Conference, Melbourne,
2003. p. 2-3.

39 No original: » Gameplay: sociological, ethnological, psychological etc. + Game-rules: Game Design, business,
law, computer science/Al * Game-world: Art, aesthetics, history, cultural/media studies, economics. Ibid., p. 3.

40 My hypothesis is that there is a strong correlation between the dominant level of a game and the attraction it
has as analytical object for certain disciplines and approaches. Ibid., p. 3.
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determinadas narrativas historicas sobre o design, aspectos de influéncia politica e econdmica.
Os historiadores, até pelas caracteristicas multidisciplinares da Historia, podem utilizar os trés
niveis enfatizando aspectos que possuam melhor relagdo com seu objeto. Assim, abaixo iremos
propor alguns temas de andlise que podem ser relacionados aos trés niveis listados por Aarseth:
e Jogabilidade: Estudos histéricos sobre ludicidade, estudos histéricos sobre
comportamento, estudos histdricos sobre taticas militares (em casos de jogos de
simulacéo de guerra), estudos historicos sobre narrativas digitais, estudos histéricos
sobre a histdria da tecnologia etc.;
e Regras do Jogo: Estudos histéricos sobre moral, estudos historicos sobre
criminalidade, estudos histdricos sobre género etc.
e Mundo do Game: Estudos histéricos sobre a historia da arte, ideologia da estética,
estudos historicos sobre patrimonio, estudos histéricos sobre memdria, estudos
historicos sobre midias, estudos historicos sobre cultura ou determinados recortes da

historia econbmica, estudos historicos sobre estereotipias.

Apesar de Aarseth propor um método de andlise a partir destas trés premissas e que pode
ser utilizado em éareas diferentes do mundo académico, este método precisa de alguns ajustes
para ser utilizado pelos historiadores, com vistas a facilitar a analise de determinados processos
historicos. O que Aarseth propbe sdo categorias de analise generalizantes para as humanidades,
mais especificamente um método para analisar a estética dos videogames*!, ou seja, a simples
analise estética pode ser til em determinadas areas, porém, na histdria isso € apenas uma
dimensdo da andlise da fonte audiovisual. Por isso, vamos propor a fusdo de algumas categorias
de analise filmica externas ao filme e que podem ser utilizadas da mesma forma na analise dos
games. N&o é nossa intengcdo modificar completamente estes trés niveis propostos por Aarseth,
porém eles precisam de complementos para uma otimizacdo da sua aplicabilidade pela
historiografia. Assim, vamos adaptar e inserir, na proposta de Aarseth, uma categoria de analise
proposta por Johnni Langer em seu artigo “Metodologia de Andlise de Estereotipos em Filmes
Historicos 2. Antes de adaptar esta ferramenta metodol6gica, vamos expor o roteiro
metodoldgico proposto por Langer:

e Definicdo e Objeto do Tema da Pesquisa;

41 Devemos destacar que Aarseth ndo esta interessado em formular, nesse artigo, uma teoria explicativa dos
videogames, mas sim oferecer aos académicos das humanidades, alternativas e caminhos metodolégicos que
possam ser percorridos por estudiosos de diversos campos. Para mais informacfes ver: AARSETH, E. Playing
research: methodological approaches to game analysis. DAC Conference, Melbourne, 2003.

42 para mais informacdes ver: LANGER, Jhonni. Metodologia de Andlise de Estereétipos em Filmes Histéricos.
Historia Hoje, Sdo Paulo, v. 2, n. 5, 2004.
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e Selecdo do Filme;
e Critica Externa;
e Critica Interna®.

Abaixo segue a descricdo dos passos sugeridos por este autor para realizagdo da critica externa:

e Resgate da cronologia da obra (periodo de producado e de langamento);

e Verificacdo e comparacdo da versdo da pelicula (no caso de existirem
mais versoes);

e Verificacdo se a obra foi baseada diretamente na literatura, historias em
guadrinhos, teatro ou outra expressao artistica;

e AlteracOes realizadas pela censura ou pelo Estado;

e Custos de producdo, fontes financiadoras;

e Biografia dos produtores, diretores e roteiristas (classe social que
pertencem, tipos de filme que ja realizaram, outras producdes que fizeram
parte);

e Elementos estéticos: estilo artistico de cada obra; carater subjetivo dos
modelos estéticos; linguagem cinematografica (movimentos da camara,
planos, enquadramentos, iluminacdo, sonoplastia);

e Estilo de produgdo: o filme historico tradicional (hollywoodiano), por
exemplo, enfatiza a emocdo em detrimento ao aspecto racional da trama
(a nocdo de espetaculo);

e Andlise do cartaz e da propaganda do filme ou sua veiculacdo pela midia:
muitos estere6tipos sdo propagados diretamente pelos cartazes, ou entdo,
pela selecdo de algumas cenas especificas do filme. Além disso, a escolha
de certos personagens ou situacdes do filme nos cartazes podem revelar
ideologias especificas dos produtores ou dos patrocinadores*.

Como a critica externa proposta por Jhonni Langer foi desenvolvida para a analise de
filmes, a forma como o tutorial esta descrito demonstra que ele ndo é eficiente quando aplicado
na integra no estudo dos games, pois 0s pressupostos de analises estdo detalhadamente
direcionados ao universo cinematografico. Reconhecendo este fato, propomos que este roteiro

seja modificado nos seguintes termos®:

1. Critica Externa:

e Classificacdo do game (estratégia, RPG, multiplayer, primeira pessoa etc);

e Descrigdo do enredo.

e Analise da plataforma (smartphones, PCs — Personal Computers, consoles etc);

e Resgate da cronologia da obra (periodo de producdo e lancamento, analise de
episodios anteriores);

e Verificar a influéncia de outra narrativa artistica como quadrinhos, literatura,
teatro, cinema;

4 LANGER, Jhonni. Metodologia de Anélise de Estereétipos em Filmes Histdricos. Historia Hoje, Sdo Paulo, v.
2,n.5,2004. p. 4-5.

4 Ibid., p. 5.

4 Observamos que as propostas de Aarseth para esta etapa da pesquisa possuem interesses diferentes daqueles
objetivados pelas pesquisas no campo da Historia.
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e Influéncia do Estado ou de outros agentes externos sobre os desenvolvedores do
game;

e Cronologia do desenvolvimento tecnologico: a tecnologia utilizada naquele
game foi desenvolvida de que maneira?

e Andlise dos custos de producéo e das fontes de financiamento;

e Andlise de entrevistas dos produtores, diretores e roteiristas;

e Analise de elementos pré-langcamento como: teaser, trailer, memes, gifs e outras
expressdes midiaticas sobre o game;

e Perfil do usuério;

e Influéncias de escolas historiograficas no enredo;

e Estudo do design, regras e mecanica do jogo;

e Entrevistar desenvolvedores.

2. Imersao no Game:

e Jogar o jogo sozinho;

e Jogar o jogo em modo multiplayer;

e Jogar utilizando tutoriais;

e Jogabilidade: anélise do perfil dos jogadores, se 0 jogo é em primeira pessoa,
tabuleiro, etc, acdes dos jogadores, estratégias que a jogabilidade impde,
motivacdes que levam o avatar ou avatares a tomada de decisfes (jogadores,
acOes, estratégias e motivos);

e Estrutura do game (andlise das regras do jogo, incluindo as regras de simula¢éo);

e Mundo do game (analise do conteudo ficcional, topologia, nivel do design,
texturas etc.).

3. Andlise do Contetido Apreendido:

e Checagem dos dados coletados;

e Andlise comparativa entre 0 enredo do game e 0s processos histéricos em que
ele esté inserido;

e Analise comparativa entre os dados coletados através do game analisado com
outras fontes historicas utilizadas durante a pesquisa;

e Analise comparativa entre os dados coletados e a bibliografia sobre o tema da
pesquisa;

e A exposicdo deste tutorial metodolégico demonstra que, somente jogando,
podemos analisar de forma satisfatoria determinados aspectos do jogo: “nosso
entendimento sobre livros ou filmes, na forma de um ensaio ou artigo, pode ser
avaliada externamente pelos nossos pares ou professores. Mas para mostrar que
entendemos um game, todos nods precisamos jogar suficientemente”*®.

Essa obrigatoriedade, um tanto Obvia, relativa a necessidade da experiéncia pratica na

analise dos games, talvez seja o motivo que dificulta e afasta os games do ambiente

4% AARSETH, E. Playing research: methodological approaches to game analysis. DAC Conference, Melbourne,
2003, p. 5.
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historiografico, porque exige dos historiadores um contato com um tipo de midia que durante
muitos anos foi estereotipada como uma atividade juvenil e sem importancia historica.

Assim, visando contribuir com essa caréncia metodologica para a analise historica do
conteddo dos games, aplicaremos o tutorial acima na analise dos jogos que serdo realizadas
durante os capitulos 4 e 6 Contudo, antes de iniciarmos nossa andlise dos jogos no capitulo 4,
€ necessario que os autores, Mahan e Mackinder, representantes da génese da concepcao
geopolitica e histdrica, baseada na oposicdo permanente entre poder continental e poder naval,
sejam debatidos a partir do exame historico das suas principais publica¢cdes. Logo, no proximo
capitulo, ansalisaremos os escritos de Alfred Mahan e Halford Mackinder, pois segundo a nossa
hipotese, suas ideiais influenciaram o desenvolvimento dos roteiros, jogabilidades e dos
mundos dos games de Victoria Il e Colonial Conquest, pois esses jogos possuem enredos que
abordam o periodo e o contexto histdérico em que esses autores escreveram suas obras

canonicas.
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3 A IMPORTANCIA DO SURGIMENTO DO PENSAMENTO GEOESTRATEGICO
NORTE-AMERICANO NA PROJECAO DE PODER ESTADUNIDENSE

A discusséo, na sociedade estadunidense, em torno da projecdao de poder dos Estados
Unidos da América coincide temporalmente com a fase do capitalismo monopolista apontada
por Lénin*’. No final do século XIX e inicio do século XX, quando os EUA estabilizaram suas
principais fronteiras continentais, houve um amplo debate, que envolveu diversos setores da
sociedade norte-americana, em torno de qual postura o Estado norte-americano deveria ter com
relacdo aos fatores externos. Fazemos referéncia ao debate em torno do isolacionismo versus o
intervencionismo, que causou divisao entre 0s principais atores sociais norte-americanos e teve
desdobramentos politicos, inclusive influenciando elei¢des nos EUA.

Mesmo com a intervengdo na Primeira Guerra Mundial, os EUA ainda tiveram uma
postura ambigua sobre o carater intervencionista ou isolacionista que o governo deveria ter com
relacdo a aspectos externos, a exemplo da participacdo do pais na Liga das Nacdes, como
podemos apreender a partir da interpretacdo da fonte abaixo, cujo autor foi o James Cox*3, em
1920.

A Liga das Nacgdes esta em operacdo. Eu sou a favor de participar. Este é o
teste supremo. NGs agiremos em conjunto com as nagdes livres do mundo na
criagdo de um tribunal que evite a guerra no futuro? Esta pergunta deve ser
respondida e respondida com honestidade e ndo por equivocos. Devemos dizer
em uma linguagem que 0 mundo possa entender, se participaremos no avango
de uma causa que tenha a esperanga de paz e reconstru¢cdo mundial, ou se
devemos propor seguir os velhos caminhos trilhados pelas nagdes da Europa
- - caminhos que sempre levavam a campos de sangue. Devemos dizer em
linguagem que nosso préprio povo possa entender, se NOS uniremos aos NOSs0Ss
antigos aliados para tornar eficaz o Unico plano de paz e reconstrucdo que foi
formulado ou se nos propomos a jogar sozinhos no mundo, e vigiar nosso
isolamento com um exército imenso e uma marinha cada vez maior com todos
0s consequentes encargos tributarios. Repito, sou a favor de entrar na Liga das
Nacbes (traducao nossa)®.

4T LENIN, V. Imperialismo Fase Superior do Capitalismo. S&o Paulo: Editora Global, 1987.

4 James Cox foi Governador do Estado de Ohio e candidato a presidéncia da replblica em 1918 pelo Partido
Democrata.

4% No original: The League of Nations is in operation. | am in favor of going in. This is the supreme test. Shall we
act in concert with the free nations of the world in setting up a tribunal which would avert war in the future? This
question must be met and answered honestly and not by equivocation. We must say in language which the world
can understand, whether we shall participate in the advancement of a cause which has in it the hope of peace and
world reconstruction, or whether we shall propose to follow the old paths trod by the nations of Europe -- paths
which always led to fields of blood. We must be say in language which our own people can understand, whether
we shall unite with our former allies to make effective the only plan of peace and reconstruction which has been
formulated, or whether we propose to play a lone hand in the world, and guard our isolation with a huge army
and an ever increasing navy with all the consequent burdens of taxation. | repeat, | am in favor of going into the
League of Nations. COX, J. Nation's Forum Collection. Prevention of War. [New York: Nation's Forum], 1920.
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O debate sobre a participagéo norte-americana na Liga das NagOes ajuda a interpretar o
quao potente foi a concepcao isolacionista na construgdo do pensamento geoestratégico norte-
americano até a Segunda Guerra Mundial. Essa concepcdo isolacionista possui relagdo
intrinseca com a posicdo geografica dos EUA, que estava, no inicio do século XX, cercado por
dois oceanos que impediam ataques diretos de poténcias europeias. Essa questdo, em torno da
geografia norte-americana no contexto de internacionalizagdo do capital teve contornos
decisivos na formulac&o dos principais autores geoestratégicos norte-americanos. E importante
destacar também que o isolacionismo ndo era uma posicao intelectualmente grosseira e, de certa
forma, foi a continuidade de um tipo de argumento relacionado as relag@es internacionais,
abordado por classicos do periodo revolucionario como Thomas Paine. Paine, em determinadas
passagens de Common Sense, estabeleceu parametros de relacionamento que os EUA deveriam
estabelecer com os paises europeus, aproveitando a sua posi¢do geografica para tirar vantagens
comerciais. Além disso, Paine também aponta que os conflitos ingleses teriam consequéncias
em solo Americano e que, apos a independéncia poderia buscar a paz com estas na¢ées inimigas
da Inglaterra: “Franca e Espanha nunca foram, talvez nunca serdo, nossos inimigos como
americanos, mas como assuntos da Gri-Bretanha™®°.

As origens dos argumentos utilizados pelos isolacionistas ao longo do final do século
XIX e até a metade do século XX estdo explicitas no texto de Paine. Os problemas europeus
ndo eram problemas norte-americanos e deveriam ser tratados pelos paises da Europa. Isso
inclusive foi utilizado como argumento pro-independéncia, € na primeira eleicdo ap6s o
primeiro conflito mundial, como podemaos ver através da analise do fragmento do discurso de
Corinne Roosevelt Robinson, escritora, politica e irmad de Theodore Roosevelt. Nesse discurso
de campanha, Robinson delimitou as diferengas entre republicanos e democratas a partir da
abordagem que os partidos possuiam, na época, sobre o papel norte-americano nas relacées
internacionais.

"Salvaguardar a América!

"Estou apoiando o senador Harding e o governador Coolidge como presidente
e vice-presidente dos Estados Unidos por duas razdes. Primeiro, porque séo
0s nomeados pelo Partido Republicano e, segundo, porque acredito que sejam
100% americanos, de verdadeiro patriotismo, que ndo deixaram de demonstrar
eficiéncia e capacidade marcantes em cargos publicos.

Retrieved from the Library of Congress. New York. Disponivel em:
<https://catalog.loc.gov/vwebv/holdingsinfo?searchld=13957&recCount=25&recPointer=0&bibld=19286284>.
[Pdf]. Acesso em: 04 maio 2017.

50 No original: France and Spain never were, no perhaps ever will be, our enemies as Americans, but as our being
the subjects of Great Britain. PAINE, T. Common Sense. In: CONWAY, M. Writings of Tomas Paine. New
York: G. P. Putman’s Sons, 1894. p. 86. Disponivel em: <https://ia800207.us.archive.org/6/items/cu3l
924092595010/cu31924092595010.pdf>. Acesso em: 04 maio 2017.


https://catalog.loc.gov/vwebv/holdingsInfo?searchId=13957&recCount=25&recPointer=0&bibId=19286284
https://ia800207.us.archive.org/6/items/cu31924092595010/cu31924092595010.pdf
https://ia800207.us.archive.org/6/items/cu31924092595010/cu31924092595010.pdf

45

Eu sou alguém que acredita que o partido republicano e o partido democrata
tém ideias diferentes. E eu acredito que as questdes dos dois partidos ndo sao
tdo confusas e indistinguiveis quanto as vezes se diz ser o caso. O partido
republicano é o partido do nacionalismo concreto, em oposi¢do ao nebuloso
internacionalismo do partido democrata. O partido republicano pregou a
mobilizacdo. [E] o partido democrata, influenciado por seu presidente,
lembre-se, digo que o presidente do partido democrata e ndo de todos os
Estados Unidos estava nos mantendo fora da guerra. Mantendo-nos fora da
guerra até que ele fosse reeleito Presidente.

Precisamos do partido republicano no cargo durante os dias dificeis, quando
deve haver a construcdo e reconstrucdo de nossa nagdo. Precisamos de
preparacdo para dias de paz e contra 0s perigos sempre possiveis da guerra.
Devemos escolher novamente o partido que cegamente gira a direita e, ao
fazé-lo, arrasta o prestigio da América e traz a nossa nagdo, criticas
insuportaveis e confusdo deploravel/?

Caros cidaddos, estamos em um momento decisivo. Theodore Roosevelt disse
em outubro de 1916: "Peco nesta eleicdo que cada cidaddo pense primeiro na
América". Quem agora nao se arrepende de o pais ndo ter respondido a esse
pedido? Vamos novamente, o Partido Republicano, fazer esse pedido
(tradugéo nossa)®.

Como podemos interpretar, a partir da leitura do discurso de Robinson, o discurso de
Trump nas elei¢Bes de 2016, possui semelhangas argumentativas com outras personalidades do
Partido Republicano que também pretendiam ressignificar as rela¢cbes dos EUA com outros
paises. Nesse caso especifico, Robinson estava se referindo ao papel dos EUA no contexto da
primeira guerra mundial e de como a eleicdo para Presidente em 1916 iria afetar o conjunto das
relacGes internacionais estabelecidas pelo governo norte-americano. A frase proferida por
Robinson: “Peco nesta eleicdo que cada cidaddo pense primeiro na América", pode ser
comparada, em termos de retérica para a populacdo interna, com o mais famoso slogan de

Trump, durante o pleito eleitoral de 2016: “America first”. Contudo, ndo podemos deixar nos

51 No original: "Safeguard America!"

I am behind Senator Harding and Governor Coolidge for President and Vice-President of the United States for
two reasons. First, because they are the nominees of the Republican party, and secondly because | believe them
to be 100% American, of true patriotism, who have not failed to show marked efficiency and ability in public office.
I am one who believes that the Republican party and the Democratic party have different ideas. And | believe that
the issues of the two parties are not as blurred and as indistinguishable as is sometimes said to be the case. The
Republican party is the party of concrete nationalism, as opposed to the hazy internationalism of the Democratic
party. The Republican party preached preparedness. [And] the Democratic party, influenced by its President,
mind you | say the President of the Democratic party and not of the whole United States, was keeping us out of
war. Keeping us out of war until he was re-elected President.

We need the Republican party in office during the hard days to come, when there must be the [up-building] and
rebuilding of our nation. We need preparedness for days of peace and against the always possible dangers of war.
Shall we choose again the party which blindly turns from the right, and in so doing, dragged down the prestige of
America and brought on our nation unbearable criticism and deplorable confusion?

Fellow citizens, we are at the turning of the ways. Theodore Roosevelt said in October, 1916, "I demand at this
election that each citizen shall think of America first." Who now does not regret that the country did not respond
to that demand? Let us, the Republican party, again make this demand. ROBINSON, R, C. Nation'S Forum
Collection. (1920) Safeguard America! [Bridgeport, Conn.: Made by the Columbia Graphophone Manufacturing
Company], 1920. Retrieved from the Library of Congress. New York. Disponivel em:
<https://www.loc.gov/item/2016655160/>. [Pdf]. Acesso em: 05 maio 2017.


https://www.loc.gov/item/2016655160/
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enganar, e as fontes quando ndo sdo contextualizadas levam aos erros. No caso de 1916,
Roosevelt era um entusiasta da participacdo mais ativa dos EUA no sistema internacional, ele
polarizava com o democrata e ex-presidente Woodron Wilson sobre o papel norte-americano
no sistema internacional e consequentemente sobre a participacdo norte-americana na primeira
guerra mundial. Estes dois presidentes ndo eram considerados isolacionistas natos, mas
divergiam quantos aos principios que motivariam a projecao de poder estadunidense. Roosevelt
possuia uma visdo aproximada do conjunto de paradigmas que os tedricos das relacbes
internacionais chamam de realismo, enquanto Wilson incorporou caracteristicas do pensamento
liberal na sua concepgdo sobre as rela¢fes internacionais dos EUA. Além destes fatores, Wilson
também incorporou valores, relacionados ao messianismo estadunidense, advogados na ideia
de destino manifesto. “Se eu ndo acreditasse na Providéncia, me sentiria como um homem que
caminha com os olhos vendados por um mundo sem sentido. Eu acredito na Providéncia. Eu
acredito que Deus presidiu a criagdo desta nacéo. Eu acredito que ele plantou nos EUA as visoes
da liberdade?.

Henry Kissinger coaduna com Anderson na diferenciacdo entre Theodore Roosevelt e
Wilson e enumera uma série de caracteristicas distintas destes Presidentes norte-americanos no
inicio do século XX. Kissinger, assim como Anderson, também enfatizou, na diferenciagdo
entre Wilson e Roosevelt, o carater religioso dos argumentos do primeiro nas justificativas para
a projecao de poder norte-americano.

Roosevelt foi um analista sofisticado do equilibrio de poder. Insistiu num
papel internacional para os Estados Unidos, porque 0s interesses nacionais o
exigiam e porque um equilibrio global de poder, para ele, era inconcebivel
sem a participagdo americana. Com Wilson, a justificativa da atuagdo
internacional era messianica: os Estados unidos tinham obrigacdo, ndo de
equilibrar poderes, mas de propagar seus principios pelo mundo. No governo
Wilson, os Estados Unidos apareceram como peca fundamental das questdes
mundiais, proclamando principios que, apesar de refletirem os truismos do
pensamento americano, constituiam um desvio revolucionério para 0s
diplomatas do Velho Mundo. Esses principios sustentavam que a paz advém
da disseminacdo da democracia, que os Estados devem ser julgados pelos
mesmos critérios éticos validos para as pessoas e que o interesse nacional
consiste em aderir a um sistema legal universal®.

Kissinger também observa que havia uma falta de credibilidade destes argumentos wilsonianos
nos circulos dos diplomatas europeus, que desconfiavam destes argumentos moralistas.

Para os calejados veteranos da diplomacia europeia baseada no equilibrio de
poder, a opinido de Wilson quanto aos fundamentos, em Gltima analise morais,

52 WILSON, W. Papers of Woodrow Wilson. Princeton: Princeton University Press, 1977, v. 24, 1912, p. 443
apud ANDERSON, P. A politica externa norte-americana e seus teéricos. Sdo Paulo: Boitempo Editorial, 2015.
p. 17.

3 KISSINGER, H. Diplomacia. Sdo Paulo: Saraiva, 2015. p. 13.
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da politica externa, soava estranha e até mesmo hipécrita. Mas a verdade é que
0 wilsonismo sobreviveu e a historia passou por cima das ressalvas de seus
contemporaneos. Wilson teve a visdo de uma organizacdo mundial, a liga das
nacdes, que manteria a paz por seguranca coletiva no lugar das aliancas.
Apesar de Wilson néo ter conseguido convencer seu préprio pais quanto ao
seu mérito, a ideia permaneceu. E na batida do idealismo wilsoniano que
marcha a politica externa americana desde sua presidéncia, divisora de aguas,
até hoje®.

Essa énfase nos pressupostos liberais que influenciaram Wilson ndo é destacada por
Kissinger, mas os paradigmas liberais que influenciaram o pensamento wilsoniano estdo
presentes nos seus discursos e nas suas acdes, a exemplo do direito internacional como

instrumento regulador de conflitos e de organismos multilaterais como a liga das nacdes.

A pergunta que vem a mente, neste ponto, é como o sistema internacional pode
ser mudado de forma a se tornar menos conflituoso e mais cooperativo? Os
diferentes pensadores liberais oferecem uma grande variedade de respostas a
essa pergunta, mas acreditamos que trés delas sdo as mais representativas do
liberalismo na teoria das relagcBes internacionais: o livre comércio, a
democracia e as instituicoes internacionais®.

A tese de Kissinger, sobre a posicao isolacionista, no contexto de formagéo nacional e
de consolidacdo territorial, é baseada na analise do isolacionismo como uma estratégia norte-
americana de evitar conflitos que pudessem colocar em risco o desenvolvimento nacional norte-
americano e a integridade dos seus territorios. De acordo com Kissinger, essa posicao
sofisticada permitiu que os EUA se desenvolvessem em todas as dimensdes sem se engajar nos

conflitos entre as poténcias europeias.

A singular via americana para assuntos externos nao se criou de uma s vez
ou por uma inspiracdo solitaria. Nos primeiros anos da republica, a politica
externa americana foi, na verdade, uma expressdo sofisticada do interesse
nacional americano, o qual era, tdo somente reforcar a independéncia da nova
nacdo. Como nenhum pais europeu podia ameagar os Estados Unidos se
estivesse as turras com o0s rivais, os Fundadores bem souberam manipular o
desprezado equilibrio de poder quando lhes convinha; foram mesmo
habilissimos nas manobras com a Franga e a Inglaterra, ndo s6 para preservar
a independéncia americana, mas para ampliar suas fronteiras [...]. Ao mesmo
tempo, os Estados Unidos ndo levaram o repudio aos antigos costumes do
Velho Mundo até o ponto de abrir mao da expanséo territorial.>®

Kissinger foi muito astuto na sua analise ao expor que o isolacionismo foi uma estratégia
para acumulacdo de forcas, o que ndo implicou em abdicacdo de pretensbes imperialistas
relacionadas a expansao territorial e presenca norte-americana no continente americano e na

Asia.

54 KISSINGER, H. Diplomacia. Sao Paulo: Saraiva, 2015. p. 14.
% MESSARI, N.; NOGUEIRA, P. J. Teoria das relagdes internacionais. Rio de Janeiro: Elsevier, 2005. p. 62.
5 KISSINGER, op. cit., p.14.
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Bryan, combatendo a anexagdo das Filipinas, criticou a doutrina, segundo a
qual os Estados Unidos eram comandados “by the Almighty to sacrifice our
own citizens and slaughter Filipinos, in order to establish a carpet bag
government over a distant people”, comparou-a a doutrina do direito divino
dos reis, e ao argumento, condenado pelo presidente Abraham Lincoln, de que
“the inferior race are to be treated with as much allowance as they are capable
of enjoying, that as much is to be done for them as their condition will allow®’.

Moniz Bandeira destacou que a expansdo do imperialismo estadunidense foi criticada
dentro dos EUA, mais especificamente no caso da invasdo das Filipinas. Bandeira, inclusive
exp0s a critica do candidato democrata, William Jennings Bryan, na campanha de 1900, como

exemplo de dissenso desta posi¢cdo imperialista na sociedade norte-americana.

3.1 As origens do Imperialismo Estadunidense em Alfred Mahan

A projecdo de poder estadunidense possui influéncia direta de teoricos, que ao final do
século XIX e durante o século XX teorizaram sobre aspectos geopoliticos a partir dos potenciais
estadunidenses e da posi¢do dos EUA no sistema internacional. Alfred Thayer Mahan foi um
oficial da Marinha norte-americana que abordou, na sua principal obra, The Influence of Sea
Power Upon History 1660-1783 (1890), a trajetdria das poténcias insulares durante os séculos
XVII e XVIII. Seu livro ficou conhecido como a principal referéncia tedrica do pensamento
geopolitico norte-americano durante o final do século X1X e comeco do século XX.

Analisando as consequéncias mais amplas dessa analise, o artigo coloca a
questdo se existe algo “Rooseveltiano” na grande perspectiva estratégica que
une os dois presidentes. Simplificando, podemos identificar uma doutrina
rooseveltiana? Se sim, seus antepassados estdo ligados por Mahan? As
conclusdes que este artigo efetua certamente apontam para isso, sugerindo que
ha uma série de elementos comuns a cada uma de suas perspectivas, que sao
subscritos pelo pensamento mahanista. Durante as duas presidéncias, houve
uma apreciagdo de que os Estados Unidos tinham uma oportunidade e meios
para, primeiramente, operar em um grande palco e, finalmente, dirigir eventos
em uma plataforma global. Essa apreciagdo foi condicionada nos dois
Roosevelts pelo entendimento de Mahan. E na realizacdo dessa analise
detalhada que o pensamento do almirante Mahan pode ser identificado como
um canal crucial para a discussdo de ambos 0s Roosevelts, de suas
compreensdes do lugar dos interesses americanos e 0S seus conceitos de
“império” (tradugdo nossa)®®.

7 O autor ndo traduz as citacGes em inglés nos seus livros, por isso decidimos manter conforme o original.
BANDEIRA, M. Formacao do Império Americano: da guerra contra a Espanha a guerra no Iraque. Rio de
Janeiro: Civilizacdo Brasileira, 2005. p. 49.

% No original: Looking at the broader consequences of this analysis, the paper poses the question as to whether
there is something “Rooseveltian” in the grand strategic outlook that links the two Presidents together. Put simply,
can we identify a Rooseveltian doctrine?5 If so, are its forebears linked by Mahan? The conclusions this paper
realises certainly point to that, suggesting that there are a number of common elements to each of their outlooks
that are underwritten by Mahanist thought. During both of their presidencies there was an appreciation that the
United States had an opportunity and means to, firstly, operate on a grand stage and then, ultimately, direct events
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Simon Rofe é muito direto ao atribuir a concepcao imperial dos EUA a influéncia que
Mahan detinha sobre alguns presidentes, a exemplo dos dois Roosevelt. Mahan escreveu sua
obra com o proposito de deixar um legado historiogréafico que servisse as geragdes futuras,
sobre como proceder com relacdo ao poder Maritimo e a posicao insular dos EUA. A tese de
Mahan foi alicercada na andlise de que a historia naval e a historia do poder naval foram
relegadas ao segundo plano da historiografia, pois os historiadores possuem dificuldade em
relacionar aspectos do mundo naval com acontecimentos da histéria geral. Segundo Mahan,
esta dificuldade advém do desconhecimento das especificidades do mar e dos conflitos navais.

Os historiadores geralmente ndo séo familiarizados com as condi¢fes do mar,
ndo possuem interesse especial nem conhecimento especial; e a profunda e
determinante influéncia da forca maritima sobre grandes questdes tem sido
negligenciada. Isso é ainda mais verdadeiro em ocasifes particulares do que
na tendéncia geral do poder maritimo. E facil dizer de uma maneira geral, que
0 uso e controle do mar € e tem sido um grande fator na histéria do mundo; é
mais probleméatico procurar e mostrar sua exata relevancia em um
determinado momento (tradugdo nossa)®.

Mahan é muito explicito quanto a importancia da dominacao maritima. Ele observa que
a derrota francesa em Waterloo e a derrota cartaginense para Roma aconteceram em virtude da
supremacia inglesa nos mares e do controle romano sobre o mediterrdneo: “Nenhum desses
ingleses menciona a coincidéncia ainda mais impressionante, que em ambos 0s casos 0 dominio
do mar repousou com o vencedor”®°.

Dessa forma, para Mahan, o poder naval foi um fator decisivo na historia e na seguranca
nacional. Ele foi um critico dos historiadores que nédo relacionam fatos envolvendo o poder
maritimo e os acontecimentos em terra. Em diversos momentos do texto, ele alertou para um

descaso da historiografia de sua época, com relacdo a importancia estratégica da marinha.

on a global platform. This appreciation was conditioned in the two Roosevelts by their understanding of Mahan.
Itis in undertaking this detailed analysis that the thinking of Admiral Mahan can be identified as a crucial conduit
to the discussion of both Roosevelts, their understanding of the place of American interests, and their concept of
“empire”. ROFE, S. Under the Influence of Mahan: Theodore and Franklin Roosevelt and their Understanding of
American National Interest. Diplomacy & Statecraft, London, v. 19, p. 6, 2008. Disponivel em:
<http://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/09592290802564536>. Acesso em: 12 maio 2017.

%9 No original: Historians generally have been unfamiliar with the conditions of the sea, having as to it neither
special interest nor special knowledge; and the profound determining influence of maritime strength upon great
issues has consequently been overlooked. This is even more true of particular occasions than of the general
tendency of sea power. It is easy to say in a general way, that the use and control of the sea is and has been a great
factor in the history of the world. MAHAN, A. The Influence of Sea Power upon History. Boston: Little, Brown
and Company, 1890. p. IIl. Disponivel em: <https://archive.org/details/seanpowerinfOOmaha>. Acesso em: 11
maio 2017.

% No original: Neither of these Englishmen mentions the yet more striking coincidence, that in both cases the
mastery of the sea rested with the victor. Ibid., p. IV.
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Mahan, além de ter feito essa critica aos historiadores do seu tempo, enumerou seis condi¢des
que impactam diretamente nas potencialidades de desenvolvimento do poder naval.

As principais condi¢des que afetam o poder maritimo das na¢des podem ser
enumeradas da seguinte forma: . Posi¢do geografica. |1 Conformacao fisica,
conectada com as produgdes naturais e clima. 11l Extenséo do territorio. 1V
Numero da populacdo. V. Carater do povo. VI Carater do governo, incluindo
as instituicdes nacionais (tradugdo nossa)®.

A primeira caracteristica que implica diretamente no potencial de poder maritimo é a
posicdo geografica®®. De acordo com Mahan, uma poténcia insular possui uma maior
capacidade de projecdo de poder naval, em virtude da ndo necessidade de manter exércitos
dispendiosos para proteger areas terrestres vulneraveis a ataques externos de outra poténcia, ou
seja, a manutencdo de grandes exércitos implica em gastos que poderiam ser investidos no
poder naval. Outra consequéncia da posicao geogréafica é a concentracdo ou dispersdo de forgas,
pois um pais que possui limites com muitas regifes deve fortalecer esses limites e
consequentemente dispersar suas forcas navais, o que segundo Mahan se tornou uma vantagem
da Inglaterra com relacdo a Franca, vantagem esta que foi sacrificada ao longo do tempo em
funcéo da extensdo do império colonial britanico. Ao analisar a posi¢do dos EUA, cercado por
dois oceanos, o autor observa que esta € uma posi¢do de vulnerabilidade do ponto de vista
militar, gerando altas despesas, caso houvesse um comércio intenso nas duas costas®.

A Segunda caracteristica é condicdo fisica do territério cercado ou ndo pelo mar. A
depender da natureza fisica de sua costa, um pais pode ter portos que Ihe garantam a defesa e 0
comércio maritimo. O contorno da costa, sua facilidade de acesso ou ndo ao mar, bem como a
quantidade de portos e a manutencéo de defesa militar, podem ser elementos de fraqueza, ou
de forca de um pais. Mahan citou um grande nimero de exemplos, para demonstrar como a
projecdo de poder naval pode ser influenciada por estas carateristicas fisicas das costas dos
paises. Um desses exemplos foi a Itdlia, cuja analise contempla tanto a sua posicéo geografica
quanto a caracteristica fisica de sua costa. Para Mahan, em funcdo da sua geografia, a Italia esta
vulneravel a um ataque que pode ser executado a partir de diversas direcGes e comprometer

suas linhas de comunicagdo. De acordo com o Capitdo da Marinha estadunidense, “somente o

®1 No original: The principal conditions affecting the sea power of nations may be enumerated as follows: I.
Geographical Position. Il. Physical Conformation, including, as connected therewith, natural productions and
climate. I1l. Extent of Territory. 1V. Number of Population. V. Character of the People. VI. Character of the
Government, including therein the national institutions. MAHAN, A. The Influence of Sea Power upon History.
Boston: Little, Brown and Company, 1890. p. 29. Disponivel em: https://archive.org/details/ seanpowerinfO0Omaha.
Acesso em: 11 maio 2017.

62 Para maiores detalhes das implicagdes militares relacionadas a posicio geogréfica na obra de Mahan ver: Ibid.,
p. 29-35.

8 1bid., p. 29.
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controle maritimo absoluto”®, pode garantir a possibilidade de repelir um ataque externo
através de uma armada naval posicionada de forma centralizada.

Outro fator de potencial impacto no poder naval é a extensdo territorial. O autor ndo se
refere ao total de quilometros quadrados de determinado territério, mas sim ao “comprimento
da linha de costa” e a qualidade dos seus portos, bem como sua distribuicdo geografica. Para o
autor, ndo basta ter uma costa significativa em extensdo, também € preciso um conjunto de
fatores que facam com quem essa caracteristica geografica seja maximizada. Para tentar provar
sua tese, ele analisa o caso do bloqueio maritimo imposto ao Sul dos EUA, durante a guerra
civil norte-americana, cuja reacdo, para o autor s ndo aconteceu pela auséncia de uma armada
eficiente, uma populagdo insuficiente numericamente e desacostumada com as questdes
maritimas. De tal modo, apesar de possuir uma extensdo territorial favoravel ao
desenvolvimento do poder maritimo, o Sul ndo possuia outras caracteristicas essenciais para a
sua consolidag&o®.

Estas trés condicdes listadas nos paragrafos anteriores foram consideradas como
naturais por Mahan. Ele procurou analisar a influéncia da populacdo no poder maritimo levando
em consideracdo, ndo o total numeérico de homens e mulheres como uma condi¢do sine qua
non, mas sim o potencial maritimo da populacéo, ou seja, a capacidade da populagdo se engajar
em questdes maritimas e de participar de guerras navais como tripulantes em navios. E claro
que Mahan considerava como importante que uma poténcia naval possuisse uma populagéo
significativa. I1sso sem davida é um potencial de projecdo de poder naval, contudo € apenas um
potencial que pode ser definidor se outras caracteristicas também estiverem presentes. Deste
modo, uma populacdo numerosa pode garantir um nimero consideravel de combatentes, linhas
de suprimento e reservas de forca estratégicas que podem ser mobilizadas para batalhas navais
em caso de perdas.

Outro fator de influéncia no poder maritimo é o carater nacional. O que Mahan
compreendia como carater nacional €, na realidade, a forma como historicamente 0os povos
realizaram comeércio e/ou exploraram outros paises. Logo, para conceituar o que Mahan chamou
de carater nacional, ele analisou, muito brevemente, a histdria econémica de alguns paises como
Espanha, Portugal, Francga, Inglaterra e Holanda e comparou algumas diferencas nos processos
historicos para justificar o status militar destas nacGes no periodo em que ele escreveu The

influence of sea power upon history. Ao analisar a estrutura comercial destes paises no periodo

% MAHAN, A. The Influence of Sea Power upon History. Boston: Little, Brown and Company, 1890. p. 39.
Disponivel em: <https://archive.org/details/ seanpowerinf0Omaha>. Acesso em: 11 maio 2017.
% 1bid., p. 43.
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colonial, ele explorou, principalmente, as diferencas econémicas nas relagdes entre metropoles
e colbnias. Assim, Mahan pode tragar um quadro de diferenciacdo econdmica destas poténcias,
0 estado das suas economias no final do século XIX e as causas historicas que levaram a
situagdes econdmicas distintas: “Todos 0s homens buscam ganho e, mais ou menos, amam 0
dinheiro; mas a maneira como o0 ganho é procurado terd um efeito marcante sobre as fortunas
comerciais e a historia das pessoas que habitam um pais”°®.

Os casos dos paises do Sul da Europa, como Portugal e Espanha, foram utilizados pelo
geopolitico norte-americano, que enfatizou as diferencas de colonizacdo realizadas pelos
portugueses e espanhodis em comparacdo as coldnias inglesas. Inclusive citou a exploragdo de
ouro no Brasil durante o século XVIII, classificada por ele como gigantesca e que, segundo
Mahan, foi apropriada pelos ingleses em fungédo do déficit comercial que Portugal mantinha
com a Inglaterra.

Ao escrever sobre a historia econdmica da Inglaterra e da Franca, Mahan destacou
algumas caracteristicas, que de acordo com ele, permitiram um melhor aproveitamento das
metrépoles e um melhor desenvolvimento das coldnias. As conclusdes de Mahan néo
analisaram detalhes dos processos colonizadores, bem como nao apresentou muitos dados, nem
foi claro com relacdo a origem de suas fontes de onde ele baseou suas reflex6es. Mesmo com
estas inadequacdes referenciais, é possivel analisar e compreender a matriz da critica liberal de
Mahan, a partir da caracterizacdo que ele realiza do papel do Estado no desenvolvimento do
poder maritimo. Para Mahan, um Estado centralizador e que cerceia as liberdades individuais
impede o florescimento de um comércio maritimo robusto. Ele foi além, ao afirmar que a
nobreza europeia era preguicosa e preconceituosa com 0s comerciantes maritimos.

As classes nobres da Europa herdaram da Idade Média um desprezo arrogante
pelo comércio pacifico, que exerceu uma influéncia modificadora sobre seu
crescimento, de acordo com o carater nacional de diferentes paises. O orgulho
dos espanhdis se encaixava facilmente nesse espirito de desprezo e cooperava
com aquela desastrosa falta de vontade de trabalhar e esperar pela riqueza que
os afastava do comércio. Na Franca, a vaidade, que é admitida até pelos
franceses como uma caracteristica nacional, os levou na mesma direcdo
(tradugéo nossa)®’.

%6 MAHAN, A. The Influence of Sea Power upon History. Boston: Little, Brown and Company, 1890. p. 50.
Disponivel em: https://archive.org/details/ seanpowerinf00Omaha. Acesso em: 11 maio 2017.

%7 No original: The noble classes of Europe inherited from the Middle Ages a supercilious contempt for peaceful
trade, which has exercised a modifying influence upon its growth, according to the national character of different
countries. The pride of the Spaniards fell easily in with this spirit of contempt, and cooperated with that disastrous
unwillingness to work and wait for wealth which turned them away from commerce. In France, the vanity which
is conceded even by Frenchmen to be a national trait led in the same direction. Ibid., p. 54.


https://archive.org/details/seanpowerinf00maha

53

A partir dessa concepcao sobre o papel da nobreza no desenvolvimento comercial das
nacOes, Mahan construiu sua critica aos processos coloniais da Espanha e de Portugal. Os
critérios que ele utilizou para criticar a aristocracia francesa, portuguesa e espanhola foram
usados para elogiar o Estado Inglés e o Holandes e seu incentivo ao comércio naval, cuja
importancia € ressaltada por ele como o principal atributo do carater nacional para o
desenvolvimento do poder naval. Para Mahan, tanto na Inglaterra quanto na Holanda, os
comerciantes possuiam as honras relacionadas a producéo da riqueza proveniente do comercio.
A capacidade de projecéo de poder naval naval a partir da analise dos processos historicos das
poténcias ocidentais, nessa perspectiva mahaniana, esta diretamente ligada a influéncia que a
burguesia possuia sobre o controle do Estado®®.

Os exemplos das guerras entre a Franca e a Inglaterra, e entre Roma e Cartago, citados
anteriormente, foram utilizados para demonstrar que, apesar de algumas técnicas mudarem ao
longo do processo historico, alguns conceitos relacionados a guerra naval e ao seu impacto nos
conflitos terrestres, bem como o uso combinado de for¢as ndo mudaram. Além disso, para
Mahan, o estudo das vitdrias e dos fracassos maritimos do passado era essencial para que
comandantes navais da sua época pudessem repelir ou aplicar determinadas técnicas de guerra
naval. Ele inclusive frisou essa questdo em diversos trechos da obra.

A guerra tem esses principios; sua existéncia é detectada pelo estudo do
passado, que os revela em sucessos e fracassos, 0 mesmo de época para época.
CondicBes e mudancgas nas armas; mas, para lidar com um ou manejar com
sucesso 0s outros, deve-se respeitar esses constantes ensinamentos da historia
nas taticas do campo de batalha ou naquelas opera¢des mais amplas de guerra
que sdo compreendidas sob 0 nome de estratégia (traducéo nossa)®.

Segundo um dos autores pioneiros do pensamento geopolitico estadunidense, a guerra
possui principios que podem ser analisados a partir do estudo da histdria. Os sucessos ou
fracassos taticos, assim como as estratégias s6 podem ser analisados, a partir destes
acontecimentos historicos onde estes eventos ocorreram. Neste sentido, a histdria, para Mahan,
é a principal escola de ensinamento sobre as taticas e as estratégias das guerras. Sem a histdria,
seria impossivel identificar falhas taticas ou estratégias bem-sucedidas. O autor de The

Influence of Sea Power upon History foi taxativo em afirmar a perenidade de algumas praticas

% Para mais informac@es sobre a concepcdo de Mahan sobre os papeis das burguesias nacionais na formacéo
histdrica dos paises europeus ver: MAHAN, A. The Influence of Sea Power upon History. Boston: Little, Brown
and Company, 1890. p. 55. Disponivel em: <https://archive.org/details/ seanpowerinfOOmaha>. Acesso em: 11
maio 2017.

% No original: War has such principles; their existence is detected by the study of the past, which reveals them in
successes and in failures, the same from age to age. Conditions and weapons change; but to cope with the one or
successfully wield the others, respect must be had to these constant teachings of history in the tactics of the
battlefield, or in those wider operations of war which are comprised under the name of strategy. Ibid., p. 7.
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de guerra naval, mesmo quando ele analisou casos de conflitos onde a tecnologia de guerra era
diferente da época em que ele viveu. Segundo Mahan, € possivel apreender licdes e extrair
ensinamentos destes casos.

Quando a marcha a pé foi substituida pelo transporte de tropas em vagdes,
guando este ultimo deu lugar as ferrovias, a escala de distancias aumentou,
ou, se vocé preferir, a escala de tempo diminuiu; mas os principios que
ditavam o ponto em que o exército deveria se concentrar, a direcdo em que
deveria se mover, a parte da posicao do inimigo que deveria atacar, a protecdo
das comunicacdes ndo foram alterados™.

Neste fragmento ele resumiu o que dissemos acima a respeito das mudancas
tecnoldgicas na infraestrutura da guerra. Mesmo ciente destas mudangas, e do impacto disso na
I6gica geral dos conflitos, Mahan advogou que existem situacdes generalistas que sdo
atemporais com relacdo ao campo de batalha.

As batalhas do passado tiveram éxito ou fracassaram, conforme foram
travadas em conformidade com os principios da guerra; e 0 homem do mar
gue estuda cuidadosamente as causas do sucesso ou do fracasso ndo apenas
detecta e assimila gradualmente esses principios, mas também adquire maior
aptiddo para aplica-los ao uso tatico dos navios e armas correspondentes ao
seu tempo’™.

Mahan ndo negou o impacto das mudancas tecnologicas em determinados aspectos
taticos, ele observou que o estudo histdrico, pormenorizado, destas transformacdes precisava
ser analisado pelos homens do mar, para que eles tivessem vantagens no campo de batalha. Para
Mahan, as mudangas tecnoldgicas ndo significam mudancas taticas imediatas, isso depende de
outros fatores, tais como a aceitabilidade de novos armamentos que podem ou ndo impactar na
concepcao tatica e estratégia dos comandantes militares, cujo perfil muitas vezes é conservador.

E importante contextualizar o periodo no qual Mahan escreveu o seu livro, como um
momento histdrico de intensa revolucdo tecnoldgica, resultante da revolucdo industrial, que
mudou 0 modo como os homens ocidentais combatiam nas guerras. Assim, é importante frisar,
gue nos anos em que Mahan escreveu seu livro, havia uma revolucéo tecnolégica em curso,
inclusive com a adogdo das marinhas de navios movidos a vapor, uma novidade até entéo.

Devido a estes fatores, ele escreveu sobre as diferencas taticas no uso da Galera, dos navios a

0 No original: When the march on foot was replaced by carrying troops in coaches, when the latter in turn gave
place to railroads, the scale of distances was increased, or, if you will, the scale of time diminished; but the
principles which dictated the point at which the army should be concentrated, the direction in which it should
move, the part of the enemy's position which it should assail, the protection of communications, were not altered.
MAHAN, A. The Influence of Sea Power upon History. Boston: Little, Brown and Company, 1890. p. 8.
Disponivel em: https://archive.org/details/ seanpowerinf00Omaha. Acesso em: 11 maio 2017.

1 No original: The battles of the past succeeded or failed according as they were fought in conformity with the
principles of war; and the seaman who carefully studies the causes of success or failure will not only detect and
gradually assimilate these principles, but will also acquire increased aptitude in applying them to the tactical use
of the ships and weapons of his own day. Ibid., p. 9.
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vela e dos navios movidos a vapor. Ao observar principios gerais nos conflitos, Mahan defendeu
que sua obra possuiria uma validade analitica para além do seu tempo.

Os poderes de ferir um inimigo a grande distancia, de manobrar por um
periodo ilimitado de tempo sem desgastar os homens, de dedicar a maior parte
da tripulacdo as armas ofensivas ao invés dos remos, sdo comuns as
embarca¢Oes movidas a vela e do vapor, e sdo consideradas taticamente pelo
menos tdo importantes, quanto o poder da galera de se mover em uma calmaria
ou contra 0 vento (tradugdo nossa)’2.

Mahan foi direto quanto a necessidade de se conhecer estas diferencas para ndo ser
surpreendido no campo de batalha. A analise de Mahan sobre as diferencas taticas referentes a
introdugdo de novas armas usadas nos conflitos maritimos, ndo invalida sua tese principal
relativa a necessidade e a supremacia do poder maritimo na projecéo de poder e na defesa dos
interesses nacionais. Sua tese teve ampla influéncia entre os politicos norte-americanos do seu
tempo, a exemplo dos presidentes Theodore Rooselvelt e Franklin Delano Roosevelt.

E importante ressaltar que esse foi o caso na década de 1890, quando seus
pensamentos foram integrados ao pensamento de Theodore, e nas décadas de
1930 e 1940, quando Roosevelt articulou sua prépria visdo de mundo.
Segundo Schlesinger, “Mahan foi o profeta de uma nova era” e que, em um
jovem Franklin Roosevelt, como em seu primo mais velho, Mahan encontrou
avidos discipulos (traducdo nossa)”.

Segundo o académico e diplomata Simon Rofe, Mahan obteve grande influéncia sobre
a visdo de mundo dos dois presidentes norte-americanos da familia Roosevelt. Rofe inclusive
cita uma carta de Mahan direcionada para um amigo, onde ele expressa o desejo de apoiar
Theodore Roosevelt nas eleicbes de 1912, em virtude de sua posi¢do sobre os assuntos
externos’,

Apesar de ter ficado famoso a partir do langamento do livro “The Influence of Sea Power
upon History”, Mahan escreveu diversos outros trabalhos’, entre artigos e livros. E sabido que

sua tese principal sobre a importancia, quase que determinista, do poder maritimo sobre o poder

72 No original: The powers to injure an enemy from a great distance, to manoeuvre for an unlimited length of time
without wearing out the men, to devote the greater part of the crew to the offensive weapons instead of to the oar,
are common to the sailing vessel and the steamer, and are at least as important, tactically considered, as the power
of the galley to move in a calm or against the wind. MAHAN, A. The Influence of Sea Power upon History.
Boston: Little, Brown and Company, 1890. p. 4. Disponivel em: <https://archive.org/details/
seanpowerinfOOmaha>. Acesso em: 11 maio 2017.

8 No original: Importantly, that was the case in the 1890s when his thoughts were integrated into Theodore’s
thinking, and in the 1930s and 1940s when Roosevelt articulated his own world view. According to Schlesinger,
“Mahan was the prophet of a new age,” and that in a “young Franklin Roosevelt, as in his older cousin, Mahan
found avid disciples. ROFE, S. Under the Influence of Mahan: Theodore and Franklin Roosevelt and their
Understanding of American National Interest. Diplomacy & Statecraft, London, v. 19, p. 6, 2008. Disponivel
em: <http://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/09592290802564536>. Acesso em: 12 maio 2017.

" 1bid., p. 7.

S Diversas obras de Alfred Mahan podem ser consultadas através do site “Internet Archive”.
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terrestre esta contida em “The Influence of Sea Power upon History”, contudo, outro livro teve
uma recepcao calorosa entre atores politicos importantes da politica estadunidense. Trata-se de
The Interest of America In Sea Power: Present and Future’®, artigo publicado em 1897. Neste
livro, Mahan expds a sua compreensdo sobre a utilizacdo do poderio naval para projecéo de
poder norte-americano. Esta obra é fundamental para compreender o pensamento de Mahan,
sobre a situacdo geopolitica dos Estados Unidos no final do século XIX e inicio do século XX.
Este livro é uma coleténea de artigos, publicados entre 1890 e 1897, que apresenta as virtudes
e fraquezas do poder maritimo dos EUA, no contexto das disputas estratégicas sobre
determinados pontos geograficos do globo, e que possuem importancia ttica e estratégica para
o desenvolvimento dos Estados Unidos enquanto poténcia. Neste livro, por exemplo, hd um
artigo intitulado The United States Looking Outward, onde Mahan advogou pela necessidade
de uma maior presenca norte-americana no Caribe e no golfo do México como medidas
preventivas para futuros ataques de poténcias europeias que, em caso de guerra, ocupariam
estas regides em funcdo da importancia que elas teriam quando o canal do Panama estivesse
pronto.

Vale ressaltar que, quando o artigo The United States Looking Outward, que trata dessa
questdo foi escrito em 1890, ano em que o canal do Panama ainda ndo estava em construcao
pelos estadunidenses, 0 que s6 ocorreu em 1904. Todavia, ao escrever esse artigo, Mahan
percebeu que alguma poténcia estrangeria poderia aumentar sua presenca na regido e construir
0 canal sem a participacdo dos EUA e, a partir dessa acdo, controlar um enorme trafego
comercial que fluiria pelo canal. Além destas questdes estratégicas no campo militar, o governo
de Theodore Rooselvelt manobrou politicamente para minimizar os lucros panamenhos da
exploracdo do canal e maximizar os lucros estadunidenses, como revelam Noel Maurer e Carlos
Yu’” em um artigo publicado pelo The Jornal of Economic History, da Universidade de
Cambridge.

No6s também argumentamos, no entanto, que aqueles que previram que o
Canal traria grandes beneficios econémicos para 0 Panama estavam errados.
Os beneficios diretos do Canal para o Panamé foram relativamente pequenos.
Os Estados Unidos usaram sua alavancagem militar para forcar o Panaméa
recém-independente a aceitar um pagamento pelo uso de seu territério que era
muito menor do que o acordo anterior que havia sido negociado livremente
entre a Colémbia e a empresa francesa Panama Canal Company. Na verdade,

6 MAHAN, A. The Interest of America in Sea Power: Present and Future. Boston: Little, Brown and Company,
1917. p. 314. Disponivel em: <https://archive.org/details/interestofseapowO0Omahauoft>. Acesso em: 15 maio
2017.

" MAURER, N.; YU, C. What Roosevelt Took: The Economic Impact of the Panama Canal, 1903-37. Journal
of  Economic  History,  Cambridge, v. 68, p. 686-721, 2008. Disponivel em:
<https://www.cambridge.org/core/journals/journal-of-economic-history/article/what-t-r-took-the-economic-
impact-of-the-panama-canal-19031937/245CBF6B406 CA03C19450E6ACE7E9356>. Acesso em: 15 maio 2017.
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era menor do que a oferta americana que a Colémbia havia rejeitado
anteriormente.

A politica americana agiu para minimizar deliberadamente as repercussdes do
canal. A Zona do Canal evitou deliberadamente o emprego de mao-de-obra
panamenha. Os EUA também proibiram explicitamente as empresas
panamenhas de fornecer servicos para a Zona do Canal ou navios em transito
pela Zona. O governo da Zona do Canal construiu obras sanitarias em Colon
e na Cidade do Panama, mas cobrou ao governo do Panamé o custo total da
construcdo e operacdo, incluindo juros. Por fim, apesar de os Estados Unidos
exercerem explicitamente um protetorado sobre o Panam4, incluindo um
agente fiscal na Cidade do Panama, o controle norte-americano nao se traduziu
em custos reduzidos de empréstimos para a Republica do Panama (traducéo
nossa)’®.

Os autores observaram que a maximizacao dos lucros pelos EUA aconteceu, também,
pela imposicdo de medidas que exploravam ao maximo a concessdo do territério panamenho
ao governo norte-americano. Ademais, eles apontaram que as condi¢des impostas foram muito
duras, em funcdo do poderio militar estadunidense e o seu peso neste tipo de negociacao. Logo,
é possivel perceber a aplicabilidade da nocdo de poder Maritimo descrito por Mahan, no caso
envolvendo a construcdo do canal do Panama4, assunto que ja o preocupava, quatorze anos antes
do inicio da construcdo pelos EUA.

Esse foi apenas um exemplo de como Mahan tentou aplicar sua tese central da
prevaléncia e importancia do poder maritimo, a partir da analise da conjuntura geopolitica dos
EUA, na virada do século XIX e nas primeiras duas décadas do século XX. Assim, é importante
ressaltar que no artigo The United States Looking Outward (1890), Mahan demonstrou uma
postura imperialista quanto a natureza das possessfes norte-americanas no mundo em funcéo
da posicdo dos EUA no sistema internacional. Isso se tornou evidente, quando ele passou a
defender uma presenca norte-americana em determinadas regides do globo e que rivalizasse

com o expansionismo colonial europeu neste periodo.

No original: We also argue, however, that those who predicted that the Canal would bring great economic
benefits to Panama had it wrong. The Canal’s direct benefits to Panama were relatively small. The United States
used its military leverage to force newly-independent Panama into accepting a payment for the use of its territory
that was far smaller than the previous agreement which had been freely negotiated between Colombia and the
French-owned Panama Canal Company. In fact, it was smaller than the American offer Colombia had previously
rejected.

American policy then acted to deliberately minimize the spillovers from the Canal. The Canal Zone deliberately
avoided employing Panamanian labor. The U.S. also explicitly prohibited Panamanian businesses from providing
services to the Canal Zone or ships transiting through the Zone. The Canal Zone administration did con-struct
sanitary works in both Colén and Panama City, but it charged the Panama-nian government the full cost of
construction and operation, including interest. Lastly, despite the fact that the United States explicitly exercised a
protectorate over Panama, including a fiscal agent in Panama City, the American imprimatur did not translate
into lowered borrowing costs for the Republic of Panama. MAURER, N.; YU, C. What Roosevelt Took: The
Economic Impact of the Panama Canal, 1903-37. Journal of Economic History, Cambridge, v. 68, p. 2, 2008.
Disponivel em: <https://www.cambridge.org/core/journals/journal-of-economic-history/article/what-t-r-took-the-
economic-impact-of-the-panama-canal-19031937/245CBF6B406 CA03C19450E6ACE7E9356>. Acesso em: 15
maio 2017.
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Os Estados Unidos, por exemplo, estdo preparados para permitir que a
Alemanha adquira a fortaleza holandesa de Curacao, em frente a saida do
Atlantico dos canais propostos do Panama e da Nicaragua? Ela esta preparada
para consentir para qualquer poténcia estrangeira comprar do Haiti uma
estacdo naval na Windward Passage, através da qual passam nossas rotas a
vapor para o Istmo? Ela concordaria com um protetorado estrangeiro sobre as
Ilhas Sandwich, a grande estacdo central do Pacifico, equidistante de S&o
Francisco, Samoa e Marquesas, e um importante posto sobre nossas linhas de
comunicagdo com a Australia e a China? (tradugdo nossa)’®.

Durante todo o texto de The United States Looking Outward, Mahan observou como as
debilidades da marinha e da defesa costeira estadunidense poderiam comprometer os interesses
nacionais. Ndo se trata dos interesses conferidos pelo sistema internacional, através de
legislacBes transnacionais, mas sim de direitos relativos a seguranca nacional e
consequentemente de direitos econdmicos e comerciais, digamos, imperialistas. Para Mahan, a
ocupacdo de areas externas aos Estados Unidos € um direito relativo a capacidade de projecéao
de poder. Ao dissertar sobre a capacidade de repelir um hipotético ataque francés ou inglés
contra a costa norte-americana, ele foi conciso sobre a sua nogéo de direito internacional e
autonomia dos povos, e ainda ironizou a diplomacia com relagao as “verdades desagradaveis”,
que ndo séo ditas diretamente nos meios diplomaticos.

Se este Gltimo for superior a for¢a que assim pode ser enviada contra ele, e a
costa for tdo defendida que deixe a marinha livre para atacar onde quer que
seja, podemos manter nossos direitos; ndo apenas os direitos que o direito
internacional concede e que o senso moral das nagdes agora apoia, mas
também aqueles direitos igualmente reais que, embora ndo sejam conferidos
por lei, dependem de uma clara preponderancia de interesse, de politicas
obviamente necessarias, de autopreservacao total ou parcial. Se estivéssemos
tdo situados agora em relacdo a forga militar, poderiamos garantir nossa
reivindicacdo perfeitamente justa quanto a pesca de focas; ndo apreendendo
navios estrangeiros em mar aberto, mas pelo fato evidente de que, nossas
cidades sendo protegidas de ataques maritimos, nossa posi¢ao e populacao
superior abrem o Pacifico canadense, bem como a fronteira do Dominio, para
fazer o que quisermos. Os diplomatas ndo florescem verdades tdo
desagradaveis nos rostos uns dos outros; eles procuram um modus vivendi e
o0 encontram (tradugdo nossa)®.

" No original: Is the United States, for instance, prepared to allow Germany to acquire the Dutch stronghold of
Curacao, fronting the Atlantic outlet of both the proposed canals of Panama and Nicaragua? Is she prepared to
acquiesce in any foreign power purchasing from Haiti a naval station on the Windward Passage, through which
pass our steamer routes to the Isthmus? Would she acquiesce in a foreign protectorate over the Sandwich Islands,
that great central station of the Pacific, equidistant from San Francisco, Samoa, and the Marquesas, and an
important post on our lines of communication with both Australia and China. MAHAN, A. The Interest of
America in Sea Power: Present and Future. Boston: Little, Brown and Company, 1917. p. 15. Disponivel em:
<https://archive.org/details/interestofseapow00mahauoft>. Acesso em: 15 maio 2017.

8 No original: If the latter be superior to the force that thus can be sent against it, and the coast be so defended
as to leave the navy free to strike where it will, we can maintain our rights ; not merely the rights which
international law concedes, and which the moral sense of nations now supports, but also those equally real rights
which, though not conferred by law, depend upon a clear preponderance of interest, upon obviously necessary
policy, upon self-preservation, either total or partial. Were we so situated now in respect of military strength, we
could secure our perfectly just claim as to the seal fisheries; not by seizing foreign ships on the open sea, but by
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A concepcdo de poder politico de Mahan advém da capacidade de reacdo e de
intimidacdo recorrente do poderio militar. Como podemos interpretar a partir da leitura do
fragmento de “The interest of America In Sea Power: Present and Future”, Mahan exp0s
através de uma linguagem direta, sem os pudores diplomaticos, aquilo que foi considerado por
ele, como alguns dos objetivos estratégicos dos EUA. O que Mahan quis dizer, sendo irdnico
com a linguagem diplomatica, é que a geopolitica possui uma linguagem diferente da
diplomacia. Essa afirmacdo significa também que algumas das reinvindicagdes territoriais
norte-americanas ultrapassavam os canais da diplomacia, do direito internacional e se
constituiram como elementos da seguranca nacional estadunidense. Mahan se referiu as areas
de influéncia, e o direito natural de determinadas poténcias explorarem e ocuparem
militarmente estas regides. Uma dessas regides, com vital importancia estratégica para 0s
interesses norte-americanos era o Caribe, comparada por Mahan ao Mediterrdneo e a
importancia que o mare nostrum teve no desenvolvimento das nacdes mediterraneas.

Um estudo das condicGes estratégicas do Mediterraneo, que recebeu ampla
ilustracdo, sera um excelente preltdio para um estudo semelhante do Caribe,
que tem relativamente pouca histéria. A segunda observacao se refere a
posicdo geografica dos Estados Unidos em relacdo a um canal na América
Central. Se o canal for feito, e cumprir as esperangas de seus construtores, 0
Caribe mudara de um local de trafego local e destino final, ou, ha melhor das
hip6teses, de uma linha de viagem quebrada e imperfeita, como agora, para
uma das grandes rotas maritimas. do mundo. Havera um grande fluxo
comercial através dessa rota, aproximando os interesses de outras grandes
nacdes, as nacles europeias, ao longo de nossas costas, como nunca estiveram
antes. Com isso, ndo sera tdo facil como antes ficar distante de complicacdes
internacionais. A posi¢do dos Estados Unidos com referéncia a essa rota sera
semelhante a da Inglaterra e dos paises do Mediterraneo ao canal de Suez.
Quanto a influéncia e controle sobre ela, dependendo da posicao geografica,
é claro que o centro do poder nacional, a base permanente, estd muito mais
préximo do que o de outras grandes nacdes (traducdo nossa)®.

the evident fact that, our cities being protected from maritime attack, our position and superior population lay
open the Canadian Pacific, as well as the frontier of the Dominion, to do with as we please. Diplomats do not
flourish such disagreeable truths in each other's faces; they look for a modus vivendi, and find it. MAHAN, A.
The Interest of America in Sea Power: Present and Future. Boston: Little, Brown and Company, 1917. p. 15-
16. Disponivel em: <https://archive.org/details/interestofseapow00mahauoft>. Acesso em: 15 maio 2017.

81 No original: A study of the strategic conditions of the Mediterranean, which have received ample illustration,
will be an excellent prelude to a similar study of the Caribbean, which has comparatively little history. The second
remark bears upon the geographical position of the United States relatively to a Central-American canal. If one
be made, and fulfil the hopes of its builders, the Caribbean will be changed from a terminus, and place of local
traffic, or at best a broken and imperfect line of travel, as it now is, into one of the great highways of the world.
Along this path a great commerce will travel, bringing the interests of the other great nations, the European
nations, close along our shores, as they have never been before. With this it will not be so easy as heretofore to
stand aloof from international complications. The position of the United States with reference to this route will
resemble that of England to the Channel, and of the Mediterranean countries to the Suez route. As regards
influence and control over it, depending upon geographical position, it is of course plain that the center of the
national power, the permanent base, is much nearer than that of other great nations. Id. The Influence of Sea
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Novamente ele faz mencéao ao canal do Panama. A construcao do canal e 0 aumento da
capacidade de navegacdo proveniente das transformac@es tecnoldgicas despertaram muito a
atencdo de Mahan, devido as mudancas nas rotas de navegacao que o uso do canal traria e, com
isso, 0 crescimento da importancia estratégica do Caribe. Com a construcdo do canal, a
necessidade de um poder naval potente se tornou ainda maior e Mahan passou a levantar o0s
riscos para a seguranca nacional que o Canal iria provocar.

Em The Interest of American in Sea Power, no artigo The United States Looking
outward, Mahan realizou uma critica direcionada a falta de percepcéo sobre a relevancia do
desenvolvimento de um poder naval pujante que causasse persuasao militar em outras poténcias
que possuiam interesses nas areas de influéncia reivindicadas pelos EUA.

A deficiéncia naval dos EUA era uma fraqueza que poderia expor a sua costa Oeste e
dificultar a projecéo de poder estadunidense no Caribe e na América Central. Se, em virtude da
falta de desenvolvimento do poder naval, os EUA ja possuiam um grau de vulnerabilidade sobre
0S Seus interesses geoestratégicos, estas vulnerabilidades tendiam a ficar mais acentuadas a
partir da construcdo do canal e as modificagbes que ele traria para 0 comércio maritimo e
consequentemente 0 aumento de interesse das poténcias que possuiam poder naval sobre a
regido, o que valorizaria as posicdes estratégicas dos territorios nas proximidades do Caribe e
do seu entorno. O aumento do interesse estratégico do Caribe e a falta de um poder naval
persuasivo seria um desastre para as pretensdes norte-americanas na regido, além de
comprometer a seguranca da costa do Pacifico. A costa oeste norte-americana ficaria exposta
caso, em periodo de guerra, uma poténcia estrangeira conseguisse obter o controle da passagem
do canal.

De uma maneira geral, € evidente o suficiente que esse canal, ao modificar a
direcdo das rotas comerciais, induzira um grande aumento da atividade
comercial e do comércio no Mar do Caribe; e que esse recanto do oceano agora
relativamente deserto se tornara, como o Mar Vermelho, uma grande via de
navegacao e atraird, como nunca antes em nossos dias, o interesse e a ambicao
das nac¢Ges maritimas. Todas as posi¢des naquele mar terdo valor comercial e
militar aprimorado, e o préprio canal se tornara um centro estratégico da mais
vital importancia (tradugdo nossa)®.

Power upon History. Boston: Little, Brown and Company, 1890. p. 33. Disponivel em:
<https://archive.org/details/ seanpowerinf0Omaha>. Acesso em: 15 maio 2017.

8 No original: In a general way, it is evident enough that this canal, by modifying the direction of trade routes,
will induce a great increase of commercial activity and carrying trade throughout the Caribbean Sea; and that
this now comparatively deserted nook of the ocean will become, like the Red Sea, a great thoroughfare of shipping,
and will attract, as never before in our day, the interest and ambition of maritime nations. Every position in that
sea will have enhanced commercial and military value, and the canal itself will become a strategic centre of the
most vital importance. MAHAN, A. The Interest of America in Sea Power: Present and Future. Boston: Little,
Brown and Company, 1917. p. 12. Disponivel em: <https://archive.org/details/interestofseapow00Omahauoft>.
Acesso em: 15 maio 2017.
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A partir desta constatacdo Mahan questionou a capacidade norte-americana de repelir
uma ameaca representada por um poder naval. A fragilidade de reacdo da Marinha norte-
americana foi a grande preocupagéo de Mahan neste artigo e o motivo pelo qual ele o escreveu.

Outro territorio considerado de vital importancia para os interesses nacionais norte-
americanos é o Havai. Mahan dedicou um artigo para defender a importancia geoestratégica do
arquipélago e o direito norte-americano de ocupar as ilhas. Para ele, o Havai independente era
uma ameagca aos EUA por diversos fatores, dentre eles o alto nimero de imigrantes chineses
que faziam parte da populacdo da ilha e poderiam converter 0 Havai em uma base para aquilo
que ele chama de barbarismo chinés contra a civilizacdo ocidental. Assim, para justificar a
ocupacdo do Havai, Mahan destacou a importancia estratégica das ilhas sanduiche perante um
hipotético despertar das massas chinesas, cujo governo utilizaria as ilhas havaianas como uma
base para projecdo de poder chinés em direcdo aos EUA. Prevendo esta conjuntura, Mahan
escreveu que seria de suma importancia estratégica para 0 mundo ocidental, que os EUA
transformassem o Havai em entreposto avangado da civiliza¢do ocidental no pacifico norte, em
contraponto a hipétese daquela regido ser ocupada, pelo o que ele considerava como barbarismo
da China.

Trata-se de uma questdo para todo o mundo civilizado e ndo apenas para 0s
Estados Unidos, se as Ilhas Sandwich, com a sua importancia geogréafica e
militar, sem paralelo com a de qualquer outra posicao no Pacifico Norte, serdo
no futuro um posto avangado europeu Civilizag&o, ou da barbérie chinesa. E
bastante conhecido, mas néo, talvez, geralmente observado em nosso pais, que
muitos militares no exterior, familiarizados com as condi¢bes orientais e
caracteristicas, olham com apreensdo para o dia em que a vasta massa da
China - agora inerte - pode ceder a um daqueles impulsos que, em épocas
passadas, enterraram a civilizacdo sob uma onda de invasao barbara (traducao
nossa)®.

A citacdo acima faz parte de uma carta enviada ao editor do New York Times para a
publicacdo de Hawai and Our Future Sea Power, contudo o artigo foi publicado pela The
Forum (1893). No artigo, Mahan destacou a necessidade de os EUA tomarem este tipo de

deciséo, cuja histdria colocava esse pais, no caminho das poténcias, e compara a situacao dos

8 No original: It is a question for the whole civilized world and not for the United States only, whether the
Sandwich Islands, with their geographical and military importance, unrivalled by that of any other position in the
North Pacific, shall in the future be an out- post of European civilization, or of the comparative barbarism of
China. It is sufficiently known, but not, perhaps, generally noted in our country, that many military men abroad,
familiar with Eastern conditions and character, look with apprehension toward the day when the vast mass of
China — now inert — may yield to one of those impulses which have in past ages buried civilization under a wave
of barbaric invasion. MAHAN, A. The Interest of America in Sea Power: Present and Future. Boston: Little,
Brown and Company, 1917. p. 31. Disponivel em: <https://archive.org/details/interestofseapow0O0Omahauoft>.
Acesso em: 15 maio 2017.
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EUA relacionada ao seu expansionismo territorial, aos dilemas que Roma experimentou quando
decidiu expandir seu império para fora das fronteiras da peninsula Italiana. Logo, de acordo
com Mahan, uma nacao poderia ser confrontada com dilemas em momentos de paz, que podem
levar a guerra, com o: “abandono de uma clara e imperativa vantagem nacional para evitar um
problema, cuja preparagdo ndo foi feita”8.

O capitdo da Marinha norte-americana foi imperativo sobre a necessidade estratégica
relacionada a ocupacdo do Havai. A ocupacdo do Havai seguiu uma tendéncia natural para
Mahan, e que estava relacionada ao alcance da maturidade dos EUA enquanto nacdo, cujas
acdes no periodo infantil tinham priorizado o Atlantico e o Golfo do México®.

Até aqui, analisamos como a tese de Mahan sobre a preponderancia do poder naval sobre
0 poder terrestre esta relacionada com as caracteristicas geograficas dos EUA, sua cultura e
seus interesses nacionais. Estas trés caracteristicas sdo essenciais para 0 entendimento do
desenvolvimento da tese de Mahan, que se tornou um canone na histéria dos pensadores da
geopolitica e que teve grande ascendéncia sobre alguns presidentes norte-americanos,
especialmente os da familia Roosevelt®®,

Pode-se dizer que ele era meio irlandés e um quarto inglés, o restante era
proveniente de franco-americanos. Aqui estd uma opinido de si mesmo,
expressa em suas proprias palavras: "Até onde eu entendo minha
personalidade, penso ver no resultado a predominancia que a linhagem inglesa
geralmente afirmava para si mesma sobre outras" (traducdo nossa)®’.

O trecho acima é claro, sobre a influéncia multicultural em Mahan e o seu orgulho das
raizes inglesas. E importante ressaltar que Mahan possuiu, durante uma fase de sua vida, uma
visdo anti-inglesa, cuja influéncia Taylor atribuiu ao seu pai, Denis Hart Mahan, em virtude da

guerra entre os EUA e a Inglaterra em 1812.

8 MAHAN, A. The Interest of America in Sea Power: Present and Future. Boston: Little, Brown and Company,
1917. p. 33. Disponivel em: <https://archive.org/details/interestofseapow00mahauoft>. Acesso em: 15 maio 2017.
8 Ibid., p. 35.

8 Mahan absorveu elementos do destino manifesto na sua concepgao geopolitica relativa ao papel norte-americano
no mundo. Seu pai foi um professor de engenharia civil e militar em West Point e que teve grande influéncia sobre
a carreira e obra de Mahan. Oriundo de uma familia de irlandeses catolicos, Mahan cresceu em um ambiente
protestante, pois seu avd, apds a morte da esposa, se casou com uma mulher de origem religiosa reformista. Sua
mae, Mary Lena Okyll, também era protestante, e segundo um dos seus biégrafos, Charles Carlisle Taylor, ela
descendia da familia huguenote por parte de mée e de familia inglesa pelo lado paterno. Devido a essa heranca
familiar, Mahan se tornou membro da Igreja Episcopal Protestante. TAYLOR, C. C. The Life of Admiral Mahan.
New York: George H. Doran Company, 1920. Disponivel em: <https://archive.org/details/lifeof
admiralmahanOOtaylrich>. Acesso em: 15 jul. 2017.

8 No original: It may be said that he was one half Irish and one-quarter English, the remaining quarter coming
of French-American stock. Here is an opinion of himself as expressed in his own words, "As far as I understand
my personality, | think to see in the result the predominance which the English strain has usually asserted for itself
over others. Ibid., p. 3.
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Como dissemos anteriormente, seu pai teve grande influéncia sobre as escolhas feitas
por Mahan, principalmente relacionadas ao seu engajamento na Marinha e nos seus escritos.
Alfred Mahan passou sua juventude na Academia Militar de West Point onde seu pai era
professor. Durante esta epoca, Alfred Mahan pbde entrar em contato com diversas
personalidades de destaque no campo militar®. Apesar de ter crescido em um ambiente militar,
Mahan enfrentou oposicao do seu pai ao escolher a carreira militar como opc¢ao de vida. Taylor
escreveu que, na adolescéncia, Mahan foi mandado a um internato pelo pai, e la, pode conviver
com o seu tio, Reverendo Milo Mahan, que teve influéncia preponderante em sua vida
religiosa®®.

Mahan dedicou um livro ao modo de vida dos cristdos. Neste livro, “The Harvest Within:
Thoughts on The Life of Christians®, o poder sempre ¢ divino, e inclusive um dos capitulos é
sobre o Poder. N&o importa se ele é exercido pelos homens, para Mahan, aqueles que aceitam
cristo sdo predestinados. Mahan também acreditava que os homens deveriam aceitar sua
condicgéo dada por Deus relativa ao seu status quo, ou ao seu comportamento. A ndo aceitagdo
da sua condicdo era o triunfo da vontade sobre a fé e sobre os planos que Deus teve para o
individuo. O sujeito, portanto, com uma tendéncia de comportamento moralmente desprezivel,
segundo a Biblia, deve renunciar a esta caracteristica em nome da fé e suprimir a sua vontade.

Mahan comparou o comportamento humano as leis da natureza, em fungdo da sua
interpretagdo fatalista, relativa ao ser humano ter o seu comportamento determinado por Deus
e ndo pela cultura. Sabemos que as religides pertencem ao campo da cultura, porém, Mahan
interpretava o fenémeno religioso a partir de uma perspectiva fundamentalista. A ndo aceitacédo
dessa infalibilidade divina é, segundo o almirante, resultado do desconhecimento da Biblia.

Pode-se presumir que todos os que estdo devocionalmente familiarizados com
0 texto e o espirito do Novo Testamento, o Cédigo e as Escrituras cristas,
concordam que a condigéo decisiva, sobre a qual o presente da Vida do Cristdo
é oferecido aos homens, é resumida em uma expressao: Andamos pela fé, ndo
pela visdo (traducéo nossa)®.

Neste sentido, o divino manifesto é uma projecdo dessa interpretacdo para toda uma nacao e
ndo mais para um comportamento individualizado. O direito norte-americano em ocupar

determinadas regides do globo, defendido por Mahan, deveria ser conquistado pelas armas, pois

8 TAYLOR, C. C. The Life of Admiral Mahan. New York: George H. Doran Company, 1920. p. 4. Disponivel
em: <https://archive.org/details/lifeof admiralmahan00taylrich>. Acesso em: 15 jul. 2017.

8 bid., p. 04-05.

% MAHAN, A. The Harvest Within: Thoughts on The Life of Christians. Boston: Little, Brown and Company,
1909.

1 No original: It may be presumed that all who are devotionally familiar with the text and spirit of the New
Testament, the Christian Code and Charter, will agree that the decisive condition, upon which the gift of the Life
of the Christian is offered to men, is summed up in one expression, "We walk by faith, not by sight". Ibid., p. 47.
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tinha sido um presente de Deus. N&o lutar por este direito era negar a propria existéncia de Deus
e 0 seu poder destinado ao povo americano.

Ao final do século XIX, os Estados Unidos ja ultrapassam em
desenvolvimento industrial a Inglaterra e Alemanha, e apresentam uma
estrutura econdmica altamente trustificada, com grande potencial de
competicdo no mercado internacional [...]. E coincidentemente nessa época
que aparecem importantes formulacbes teoricas defendendo um lugar de
grandeza para os Estados Unidos no concerto das nacGes, com destaque para
o livro do almirante Alfred Mahan, publicado em 1890, A influéncia do poder
maritimo na historia.

A Abordagem de Mahan combina a nogdo de Destino Manifesto que inspirou
a expansdo territorial da primeira metade do século, centrada na ideia de
missao civilizadora dos povos anglo-saxfes, com uma Vvisao estratégica que
considera o poderio naval e o controle dos mares como principais atributos do
status de grande poténcia. Suas ideias terdo grande influéncia entre politicos e
intelectuais do pais. Um dos seus discipulos mais ilustres serd Theodore
Roosevelt, que, como presidente, enuncia, em dezembro de 1904, o Corolario
para a Doutrina Monroe, manifesto precursor dos argumentos culturais do
atraso latino-americano e da missao civilizadora dos Estados Unidos®.

Essa reflexdo, sobre o conjunto da obra de Mahan, realizada por Ayerbe é factivel e
pode ser comparada com os documentos citados no seu texto, a exemplo do “Corolario
Roosevelt Para A Doutrina Monroe”®®, Em diversas passagens deste documento, o papel
civilizador e garantidor da ordem mundial é auto afirmado por Theodore Rooselvelt como
justificativa para o processo expansionista dos EUA e para a consolidacdo das suas areas de
influéncia no planeta. Ele disse textualmente que os EUA podem, sob determinadas
circunstancias, exercer o papel de policia mundial, termo também utilizado no tempo presente,
pelos falces da Casa Branca, para justificar intervencdes em paises estrangeiros, a exemplo do
Iraque e do Afeganistéo.

O mau comportamento cronico, ou uma impoténcia que resulta em um
afrouxamento geral dos lagos da sociedade civilizada, pode nos Estados
Unidos, como em outros lugares, exigir a intervencdo de alguma nagédo
civilizada e, no Hemisfério Ocidental, a adesdo dos Estados Unidos a Doutrina
Monroe pode forcar os Estados Unidos, ainda que com relutancia, em casos
flagrantes de tais irregularidades ou impoténcia, ao exercicio de um poder
policial internacional. Se todos os paises banhados pelo Mar do Caribe
mostrassem o progresso da civilizacdo estavel e justa que, com a ajuda da
Emenda Platt, Cuba demonstrou, desde que nossas tropas deixaram a ilha e
que tantas republicas das duas Américas estdo constantemente mostrando de
forma brilhante, toda questdo de interferéncia dessa nagdo em seus assuntos
chegaria ao fim. Nossos interesses e 0s de nossos vizinhos do sul s&o, na
realidade, idénticos. Eles tém grandes riquezas naturais e, se dentro de suas
fronteiras obtiverem o reino da lei e da justica, a prosperidade certamente

%2 AYERBE, F. L. Estados Unidos e América Latina: a construgdo da hegemonia. Sdo Paulo: Editora Unesp,
2002. p. 52-53.

% THEODORE, R. Excerpted from Theodore Roosevelt’s Annual Message to Congress. 1904. Disponivel em:
<https://www.ourdocuments.gov/doc.php?flash=true&doc=56&page=transcript>. Acesso em: 20 maio 2017.
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chegara a eles. Enquanto obedecerem as leis primarias da sociedade civilizada,
podem ter certeza de que serdo tratados por nés com espirito de cordialidade
e simpatia (tradugdo nossa)®*.

O corolario Roosevelt coaduna com as reflexdes de Mahan e os fatos posteriores aos
seus escritos também. Em 1893, os EUA invadiram o Havai, que, posteriormente, foi anexado
como um Estado norte-americano e transformado numa base de projecdo de poder
estadunidense para o Pacifico. Ap6s a campanha havaiana, os EUA passaram a disputar
militarmente as areas de influéncia e as antigas col6nias do império espanhol nas Américas e
na Asia. Os interesses por estes territorios eram multiplos e possuiam carater econémico,
comercial e estratégico. Naquele momento, na ultima década do século XI1X, os interesses dos
EUA estavam sendo obstruidos por um império que ndo detinha mais a capacidade de
manutencdo de um vasto mundo colonial, complexo e distante da metropole. Os industriais
norte-americanos, impulsionados pelo crescimento dos EUA como uma poténcia capitalista,
necessitavam de mercados consumidores para seus produtos e estes mercados estavam sob
dominio da Espanha, uma poténcia europeia em decadéncia quando comparada com a Inglaterra
e a Franca. A Espanha perdeu a guerra e, em 1898, foi obrigada a assinar o tratado de Paris,
cujo resultado permitiu que os EUA estendessem sua area de influéncia para Cuba, Porto Rico
e outras ilhas do Atlantico, além das Filipinas no Pacifico.

Os Estados Unidos tinham interesses diretos nas ilhas pertencentes a Espanha.
Esses interesses ndo eram meramente econdmicos, relacionados com agUcar,
café e tabaco. Eram também estratégicos. O governo americano percebia 0
dominio de Cuba, da mesma forma que de Porto Rico e das llhas Virgens, cuja
cessdo o presidente Mckinley buscara obter da Dinamarca com o objetivo de
ali estabelecer uma base naval e um depoésito de carvdo, como fundamental
para a seguranga das rotas do Golfo do México e a defesa do canal, que
projetava abrir no istmo do Panama havia quase cinquenta anos [...]. Derrotada
nas Batalhas de EI Caney e San Juan, em 1° de Julho de 1898, a Espanha, ao
firmar o tratado de Paris, em 10 de dezembro de 1898 ndo sé renunciou
definitivamente a soberania formal, como cedeu por US$ 20 milhdes aos
Estados Unidos, na condicdo de colénias, tanto o resto das indias Ocidentais,
inclusive Porto Rico, no Caribe, quanto Guam e o arquipélago das Filipinas,

% No Original: Chronic wrongdoing, or an impotence which results in a general loosening of the ties of civilized
society, may in America, as elsewhere, ultimately require intervention by some civilized nation, and in the Western
Hemisphere the adherence of the United States to the Monroe Doctrine may force the United States, however
reluctantly, in flagrant cases of such wrongdoing or impotence, to the exercise of an international police power.
If every country washed by the Caribbean Sea would show the progress in stable and just civilization which with
the aid of the Platt Amendment Cuba has shown since our troops left the island, and which so many of the republics
in both Americas are constantly and brilliantly showing, all question of interference by this Nation with their
affairs would be at an end. Our interests and those of our southern neighbors are in reality identical. They have
great natural riches, and if within their borders the reign of law and justice obtains, prosperity is sure to come to
them. While they thus obey the primary laws of civilized society they may rest assured that they will be treated by
us in a spirit of cordial and helpful sympathy. THEODORE, R. Excerpted from Theodore Roosevelt’s Annual
Message to Congress. 1904. Disponivel em:  <https://www.ourdocuments.gov/doc.php?flash=
true&doc=56&page=transcript>. Acesso em: 20 maio 2017.


https://www.ourdocuments.gov/doc.php?flash=true&doc=56&page=transcript
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no oceano Pacifico. A importancia do potencial comércio com a China foi o
fator subjacente no interesse dos Estados Unidos pelo poder naval no Pacifico
e 0 que determinou finalmente a anexacdo do Havai e Samoa, € a decisdo de
sustentar a ocupacéo das Filipinas®.

A narrativa de Moniz Bandeira sobre os conflitos entre a Espanha e os EUA envolvendo
as colonias espanholas no Caribe e no Pacifico possui relagdo intrinseca com os escritos de
Mahan, que teorizou sobre a necessidade de ocupacdo destes territérios. E, de fato, eles foram
realmente ocupados e passaram a compor o arco de influéncia norte-americana no atlantico e
no Pacifico. Os principais territérios em pontos geograficos estratégicos, reivindicados por
Mahan (Havai, Golfo do México e Mar do Sul da China) foram anexados pelo governo dos
EUA ap0s a publicizagdo da sua tese sobre a influéncia do poder naval sobre a histéria.

A teoria de Mahan sobre o poder naval foi fundamentada em sua interpretacdo da
historia das civilizacdes europeias a partir do conflito entre poder continental e poder naval.
Isso ndo s6 permitiu o desenvolvimento das bases do pensamento geoestratégico anglo-saxao,
como também legitimou uma interpretacdo imperialista da histéria, com fortissima influéncia
na classe dominante dos EUA. Em sintese, Mahan desenvolveu uma teoria da historia com
ampla repercussdo na academia norte-americana no inicio do século XX. O reconhecimento,
entre os pares, acerca da importancia de sua teoria da Histdria se deu através da Presidéncia®
da American Historical Association, em 1902.

Perry Anderson ao abordar a trajetoria dos estrategistas norte-americanos se referiu a
este periodo como um periodo pré-histrico® do império estadunidense que emergiu apds a
segunda guerra mundial. O triunfalismo e a no¢do de dever religioso foram 0s pressupostos
morais para o desenvolvimento de um pensamento estratégico para tornar os EUA a poténcia
hegemadnica no ocidente e, consequentemente, no seio da fase imperialista do capitalismo, abrir
mercados consumidores e garantir o suprimento de matérias prima para inddstria em plena
expansdo produtiva, apesar dos solavancos na Economia em 1890-1893.

Além de pioneiro, Mahan também influenciou outros autores como Mackinder, que foi
inspirado a refletir sobre as implicacdes tecnologicas na disputa entre poderes maritimos e

continentais. Mackinder teve influéncia de Mahan, mas divergiu sobre a preponderancia do

% BANDEIRA, M. Formagcdo do Império Americano: da guerra contra a Espanha a guerra no Iraque. Rio de
Janeiro: Civilizacdo Brasileira, 2005. p. 47.

% MAHAN, A. Presidential address delivered before the American Historical Association meeting in Philadelphia,
December 26, 1902. Published in Annual Report of the American Historical Association, p. 49-63, 1902.
Disponivel em: <https://www.historians.org/about-aha-and-membership/aha-history-and-archives/presidential-
addresses/alfred-thayer-mahan>. Acesso em: 25 maio 2017.

YANDERSON, P. A politica externa norte-americana e seus teéricos. S&o Paulo: Boitempo Editorial. 2015. p.
12.


https://www.historians.org/about-aha-and-membership/aha-history-and-archives/presidential-addresses/alfred-thayer-mahan
https://www.historians.org/about-aha-and-membership/aha-history-and-archives/presidential-addresses/alfred-thayer-mahan
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poder naval sobre o poder continental, em fungéo das transformagdes no deslocamento de tropas
causados por meios de transporte como as ferrovias. Ndo obstante, Mackinder deu uma
centralidade a eurasia, que ndo esteve presente nas obras de Mahan, como veremos nas

proximas paginas.

3.2 Halford John Mackinder e a revolucéo da geopolitica a partir da teoria da Heartland

No decorrer da pesquisa, constatamos a existéncia de uma vasta literatura produzida
sobre 0 pensamento estratégico que influenciou a politica externa norte-americana, porém, para
0 proposito desse trabalho, selecionamos os autores mais significativos. Aqueles que tiveram
maior influéncia sobre a maneira como os EUA conseguiram projetar poder e se constituiram
uma nacéo unipolar no século XXI. Por isso que abordamos o pensamento de Mahan de forma
pormenorizada e comparamos seus textos com fontes primarias e a bibliografia sobre o tema,
para demonstrar que de fato houve uma aplicagdo politica da sua formulagéo teérica durante a
primeira metade do século XX.

As transformacdes tecnologicas que estavam em curso, a partir da revolugdo industrial,
ndo influenciaram somente o desenvolvimento das teses de Mahan, mas também de outros
pensadores da geopolitica, com grande ascendéncia sobre os estrategistas norte-americanos
durante a Segunda Guerra Mundial e posteriormente ao conflito. Fazemos referéncia a Halford
Mackinder e a sua teoria da Heartland, que foi a base tedrica para o desenvolvimento do
pensamento de autores a exemplo de Spykman, Brzezinski.

Makinder ndo era norte-americano. Ele foi um geodgrafo inglés, que percebeu as
transformacgfes causadas pela sociedade a partir da emergéncia das tecnologias que
modificaram a sociabilidade humana em varios aspectos e mudaram a nocao de tempo e espaco,
relativa as distancias entre coordenadas geograficas do globo. Assim, a crescente
industrializag&o, a troca crescente de capitais e a formacdo de um mercado capitalista global
propiciaram a Mackinder, nos primeiros anos do século XIX, o ambiente social e cultural para
o desenvolvimento de sua tese, sobre a necessidade de controle do continente euroasiatico,
como premissa para a conguista de uma hegemonia estratégica global.

Apesar de Mackinder nédo ter teorizado, especificamente, sobre as particularidades
relativas as condicGes geoestratégicas estadunidenses, as suas ideias principais, foram
adaptadas a realidade geopolitica dos EUA, no mundo p6s- Segunda Guerra Mundial. No caso

de Spykman, a influéncia de Makinder se deu até antes do término da guerra, pois seus dois
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principais livros®® foram publicados anteriormente ao final do conflito e ja projetavam o mundo
poés-guerra, onde os EUA deveria impedir que a URSS dominasse toda a eurasia.

Por essa perspectiva, Mackinder ndo pensou a sua teoria voltada para a especificidade
das condicdes historicas dos EUA naquele momento, ela foi pensada como uma estratégia para
0 império inglés impedir a ocupagdo da eurdsia por uma poténcia continental, ou uma alianca
entre poténcias continentais contra o Reino Unido.

Para Mackinder, a poténcia que controlasse o centro da eurasia, chamada por ele de
Heartland, dominaria a Eurasia, e a nacdo que dominasse a eurasia, dominaria 0 mundo. Isso,
de certa forma, se contrapds as formulagdes de Mahan, no sentido da ndo prevaléncia do poder
naval sobre o poder terrestre.

Em The Geographical Pivot of History, Mackinder, assim como Mahan, analisou alguns
conflitos entre poténcias continentais e poténcias insulares, para concluir que o avanco
tecnoldgico, relacionado ao deslocamento ferroviario e a comunicacgao entre as tropas a partir
da invencao do telégrafo, poderia conter as vantagens das poténcias navais sobre as poténcias
continentais. Além disso, Mackinder estabeleceu uma nova interpretacdo para o sistema
internacional, que rompia com a visdo anterior, baseada na concepc¢do regionalizada e
fragmentada das relagdes internacionais e que ndo levava em consideragdo novos atores, em
outras regides do globo distantes da Europa, como o Japédo e os EUA. Essa visao eurocéntrica
das relacOes internacionais e do sistema internacional obliterou outros pensadores para 0s

conflitos que viriam se tornar mundiais, em 1914 e 1939.

Em rigor, os contemporaneos de Mackinder chegaram muito tardiamente a
consciéncia de que a ordem internacional tinha deixado de ser um concerto
europeu para tornar-se um sistema planetario. Esse fato ocorreu apenas em
1917, quando a “guerra civil europeia” transformou-se num conflito de

propor¢des mundiais®®.
Tal visdo do sistema internacional, que Itaussu descreveu como pioneira em Mackinder,
esteve relacionada com a expansdo do sistema capitalista ao redor do mundo e,
consequentemente, com a projecdo das caracteristicas do capitalismo neste periodo. Estamos
nos referindo ao final do século X1X e inicio do século XX, quando o capitalismo se tornou um
sistema econdémico dominado por grandes conglomerados empresariais, com a participacao e

fusdo do capital financeiro ao industrial. Esta etapa do capitalismo, ainda vigente, cuja livre

% Estamos nos referindo aos livros:
SPYKMAN, N. The Geography of Peace. New York: Harcout, Brace and Company, 1944,

. America’s Strategy in World Politic: The United States and The Balance of Power. New York: Harcout,
Brace and Company, 1942.
9 ITAUSSU, L. Quem Tem Medo da Geopolitica. Sdo Paulo: Editora da Universidade de Sdo Paulo, 1998. p.
32.
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concorréncia tinha se tornado uma abstracéo dos tempos idilicos do laissez-faire, também teve
como caracteristica as disputas interimperialistas, mais especificamente entre os Estados que
representavam os interesses das suas burguesias nacionais. Tal disputa, cujo apice ocasionou o
estopim da Primeira Grande Guerra, teve como consequéncias a expansao dos impérios
coloniais e a divisdo do mundo em areas de influéncia geoestratégicas e econémicas. Esse foi
0 contexto de producdo da obra de Mackinder, e o seu pais, a Inglaterra, ja demonstrava sinais
de fadiga relativa a intensa competicdo industrial entre poténcias em ascensao, a exemplo dos
EUA e da Alemanha, cujas producgdes de aco ja rivalizam com a da Inglaterra. Logo, foi nesse
mundo em mutacdo, com distancias e espagos sendo ressignificados, mediante a introdugéo de
tecnologias novas, com um sistema internacional mundializado, que Mackinder escreveu The
Geographical Pivot of History.

A tabela abaixo ilustra sobre as transformacdes no campo da competicdo internacional
relativa a producdo de manufaturas. Podemos ver que a Inglaterra, em um prazo de vinte anos,
foi ultrapassada pelos EUA, que assumiu a lideranca mundial na venda e producgédo de
manufaturas. Estes niUmeros ajudam a contextualizar os escritos de Mahan e de Mackinder: o
primeiro, escrevendo sobre como conquistar um espago geoestratégico no mercado
internacional, e o segundo, como preservar as suas areas de influéncia ameagada por novos e

velhos concorrentes, a exemplo da Alemanha.

Tabela 1 — A producdo mundial de manufaturas entre as principais
poténcias da época.

Ano 1880 1900 1913 1928 1938
Britain 229 185 13.6 9.9 10.7
us 147  23.6 32.0 393 314
Germany 8.5 13.2 14.8 11.6 12.7
France 7.8 6.8 6.1 6.0 4.4
Russia 7.6 8.8 8.2 5.3 9.0
Austria-Hungary 4.4 4.7 4.4 - -
Italy 2.5 2.5 2.4 2.7 2.8

Fonte: Tuathail°

Um fato marcante na vida Mackinder, que também possui preponderancia na maneira
como ele via o Império inglés, foi a expedicdo que ele fez ao Quénia, entdo coldnia britanica.
Segundo autores, como O Tauthail e Brian Blouet, o gedgrafo inglés realizou uma expedicdo

ao Monte Quénia, que teve um papel preponderante na formulacdo da sua teoria sobre as

100 TUATHAIL, G. O. Putting Mackinder in His Place. Political Geography Quarterly, Amsterdd, v. 11, n. I, p.
105, 1992.
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transformacgdes na nogdo de tempo e espacgo, causadas pela emergéncia de novos meios de
transporte e comunicagédo, a exemplo das ferrovias.

Essa expedicédo fez parte da estratégia imperial de estabelecer o controle do Quénia. E
durante a ocupacdo, o imperio inglés construiu uma ferrovia que foi utilizada por Mackinder
para otimizar seu tempo, pois ele tinha compromissos académicos em Oxford e precisava voltar
rapidamente para a Inglaterral®, O destaque para esse acontecimento citado por autores como
Blouet e Tauthail*?? ndo foi inocuo. A ida de Mackinder ao Quénia impactou na sua visio sobre
0 império e sobre o potencial logistico das ferrovias na dinamica do transporte militar.

Ele também voltou da Africa, com preocupacdes relativas ao sistema tarifario do
império. Mackinder, até 1899, defendia um sistema de livre comércio tarifario. Nos anos
subsequentes, ele comecou a mudar de posicdo devido ao seu receio relativo ao protecionismo
de algumas poténcias com relacdo aos seus produtos. Ndo podemos deixar de destacar, que o
modo como Mackinder percebia o livre comércio, ndo era tdo livre assim, pois de acordo com
ele, 0 objetivo das anexacdes britanicas era a promocao do livre comércio no mundo. Desse
modo, para Mackinder, as col6nias britanicas seriam necessarias para garantir uma atividade
comercial livre de impostos alfandegarios.

Sob uma condicéo de livre comércio universal, o sonho dos anos sessenta do
século passado, a vida industrial e o império podem ser dissociados, mas
quando os paises concorrentes procuram monopolizar os mercados por meio
de tarifas alfandegarias, até as democracias sdo obrigadas a anexar impérios.
Ultimamente, de qualquer forma, o objetivo das vastas anexagdes britanicas
tem sido apoiar um comércio aberto a todo 0 mundo (traducéo nossa)%.

Essa questdo das tarifas alfandegarias fez com que Mackinder mudasse sua posicao
quanto a sua atuacdo politica, saindo do campo liberal-imperialista do Partido Liberal e indo
para o partido conservador, onde a ideia do protecionismo possuia mais defensores. Em 1910,
ele foi eleito para o parlamento e de acordo com Blouet'%, seu impacto como congressista foi

relativamente baixo.

101 BLOUET, W. B. The Imperial Vision of Halford Mackinder. The Geographical Journal, London, v. 170, n.
4, p. 323, 2004. Disponivel em: <https://www.jstor.org/stable/3451461?seq=1#page_scan_tab_contents>. Acesso
em: 17 maio 2017.

102 para saber mais sobre a viagem de Mackinder ao Quénia, ver: TUATHAIL, G. O. Critical Geopolitics: The
Politics of Wrinting Global Space. Abingdon: Taylor e Francis, 2005. p. 19-58-59-63-64.

103 No original: Under a condition of universal free trade, the dream of the sixties of the last century, industrial
life and empire might be dissociated, but when competing countries seek to monopolise markets by means of
customs tariffs, even democracies are compelled to annex empires. Of late, at any rate, the object of the vast British
annexations has been to support a trade open to all the world. MACKINDER, H. J. Britain and British Seas.
London: Willian Heinemann, 1902. Disponivel em: <https://archive.org/details/britainbritishse00mackuoft>.
Acesso em: 10 jun. 2017.

104 BLOUET, W. B. The Imperial Vision of Halford Mackinder. The Geographical Journal, London, v. 170, n.
4, p. 326, 2004. Disponivel em: <https://www.jstor.org/stable/3451461?seq=1#page_scan_tab_contents>. Acesso
em: 17 maio 2017.
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Mackinder, no intercurso de sua carreira politica em 1904, divulgou através de uma
palestra na Royal Geographic Society, aquele que se tornaria o seu mais impactante trabalho e
que influenciou o pensamento geoestratégico norte-americano durante toda a existéncia da
Unido Soviética. Esse estudo ainda continua tendo importancia para a geopolitica estadunidense
no mundo contemporaneo, em virtude da necessidade norte-americana em limitar as areas de
influéncia das poténcias continentais europeias, especialmente a RUssia, governada por
Vladimir Putin, e a China contemporanea.

Assim como Mahan, Mackinder fez um estudo historico para validar sua teoria relativa
a importéncia da Heartland para a conquista da supremacia estratégica. Mackinder comegou 0
artigo alertando que os historiadores do futuro irdo denominar 0s quatrocentos anos anteriores
ao século XX como uma era colombiana, marcada pela “descoberta” de novos mundos. Ao
estigmatizar os ultimos 400 anos, anteriores ao século XX, como a “época colombiana”,
Mackinder observou que, no periodo em que ele escrevia seu artigo, ja ndo existia no mundo
areas que ndo tinham sido exploradas e descobertas pelas poténcias europeias. Como Geografo,
ele concluiu que o formato do mapa mundial ja estava consolidado a partir do que tinha sido
descoberto até entdo. Para Mackinder, todos os continentes ja tinham sido descobertos e o que
restava agora era a disputa, entre povos civilizados e semicivilizados, pela propriedade deles.
O que diferenciava essa época da era pré-colombiana, marcada pela pressdo externa contra a
Europa cristd, era a expansdo europeia sob o signo do cristianismo. Nessa concep¢ao, 0 mundo
adquiriu uma perspectiva de sistema mundo fechado, onde, para Mackinder, haveria
ressonancia em funcdo dos problemas sociais, devido a sua integracdo e a falta de espacos para
propagar determinadas tensdes, ao contrario da era colombiana, cujo mundo desconhecido e
barbaro, nas palavras dele, poderia absorver e apaziguar alguns dos problemas sociais das
sociedades europeias. Assim, na visdo de Mackinder, as areas que foram colonizadas a partir
do século XVI eram, segundo a sua compreensao da historia, territorios que serviram de valvula
de escape para os problemas das sociedades europeias. A integracdo mundial do capitalismo e
suas transformacdes historicas foram interpretadas dessa forma por Mackinder, que ja
vislumbrava a possibilidade de conflitos mundiais em virtude da expansédo internacional do
capital e os diferentes interesses sociais e econdmicos dos seus atores em um sistema mundo
fechado, chamado por ele de era poés-colombiana.

Em termos gerais, podemos contrastar a época colombiana com a época que a
precedeu, descrevendo sua caracteristica essencial como a expansdo da
Europa contra resisténcias quase que despreziveis, enquanto na idade média,
a cristandade estava presa em uma regido estreita ameacgada pelo barbarismo
externo. A partir de agora, na era pds-colombiana, teremos de lidar novamente
com um sistema politico fechado, e, no entanto, ele ser4 de abrangéncia
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mundial. Toda exploséo de forcas sociais, em vez de se dissipar em um
circuito circundante de espago desconhecido e de caos barbaro, sera
repentinamente ecoado do outro lado do globo, e os fracos elementos no
organismo politico e econémico do mundo serdo destruidos pelas
consequéncias®,

Este sistema fechado vislumbrado por Mackinder permitird o desenvolvimento de uma
concepgao histoérica onde a Geografia possui uma relagao causal com a Historia: “Pela primeira
vez, podemos perceber algo da proporcao real de caracteristicas e eventos no cenario em todo
o mundo, e podemos buscar uma formula que expresse certos aspectos, de qualquer forma, da
causa geografica na historia universal°®.

Por essa vertente, a era pos-colombiana, em virtude de sua integracdo econdmica atraves
da expansao do capitalismo no globo, iria permitir uma analise da relacdo entre a causalidade
geogréfica e a historia universal. Nesse sentido, a natureza nao inicia os acontecimentos
historicos, mas os controla. Durante sua conferéncia, que foi transformada em artigo,
Mackinder se prop0s a analisar e descrever as caracteristicas geograficas do mundo e relaciona-
las organicamente com diferentes fases da histéria humana.

A partir desta reflexdo, Mackinder estabeleceu uma relacdo de causa e efeito entre a
historia europeia e a histdria asiatica. Assim, ele fez uma critica a visdo historiografica
dominante na época, de que a unica histéria que realmente importa ¢ aquela das “ragas
mediterraneas e europeias”. Mackinder ndo negou completamente essa tese, pois alegava que
foi nessa regido que nasceram os pressupostos ideoldgicos que dominavam o mundo em 1904,
Ele ainda afirmou que ha uma relacgdo intrinseca entre a histdria europeia e a historia asiatica, e
que o desenvolvimento da civilizagdo crista e europeia foi subordinado pela relagdo com os
pOVOS euroasiaticos.

A ideia da Inglaterra foi incorporada a heptarquia pelos conquistadores
dinamarqueses e normandos; a ideia da Franga foi imposta aos francos, godos
e bomans concorrentes pelos hunos em Chalons e na Guerra dos Cem Anos
com a Inglaterra; a ideia da cristandade nasceu das perseguicGes romanas e

195 No original: Broadly speaking, we may contrast the columbiam epoch with the age which preceded it, by
describing its essential characteristic as the expansion of Europe against almost negligible resistances, whereas
medieval Christendom was pent into a narrow region threatened by external barbarism. From the present time
forth, in the post-Columbian age, we shall again have to deal with a closed political system, and none the less that
it will be one of world- wide scope. Every explosion of social forces, instead of being dissipated in a surrounding
circuit of unknown space and barbaric chaos, will be sharply re-echoed from the far side of the globe, and weak
elements in the political and economic organism of the world will be shattered in consequence. Para mais detalhes
de como Mackinder desenvolveu uma interpretacdo da historia, a partir das suas reflexdes acerca do mundo
colombiano e pés-colombiano ver: MACKINDER, H. J. The geographical pivot of history. The Geographical
Journal, London, v. 28, n. 4, p. 421-422, 1904. Disponivel em: <https://www.iwp.edu/docLib/20131016_
MackinderTheGeographicalJournal.pdf>. Acesso em: 30 maio 2017.

106 No original: For the first time we can perceive something of the real proportion of features and events on the
stage of the whole world, and may seek a formula which shall express certain aspects, at any rate, of geographical
causation in universal history. Ibid., p. 422.
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amadureceu pelas cruzadas; a ideia dos Estados Unidos foi aceita e 0
patriotismo colonial local afundou apenas na longa Guerra da Independéncia;
a ideia do império alemdo foi adotada com relutdncia no sul da Alemanha
somente apds uma luta contra a Franca, em camaradagem com o norte da
Alemanha. O que posso descrever como a concep¢do literaria da historia,
como concentracao da aten¢do nas ideias e na civilizacdo e em seus resultados,
pode perder de vista 0s movimentos mais elementares, cuja pressdo é
geralmente a causa empolgante dos esforgcos em que grandes ideias sdo
nutridas. Uma personalidade repulsiva desempenha uma funcao social valiosa
na unido de seus inimigos, e foi sob a pressao da barbarie externa que a Europa
alcangou sua civilizag&o. Peco-lhe, portanto, por um momento que considere
a Europa e a historia europeia subordinadas a Asia e & historia asiatica, pois a
civilizacdo europeia é, em um sentido muito real, o resultado da luta secular
contra a invasdo asiatica (traducdo nossa)'”’.

O fragmento da obra de Mackinder € bastante objetivo sobre a concepcdo historiografica
desenvolvida por ele, e a necessidade de relacdo casuistica entre a historia asiatica e a histdria
europeia. O foco historiogréafico somente na civilizagdo e nas ideias europeias, que de acordo
com Mackinder causava “caimbra nos pensamentos™%, foi criticado em Geographical Pivot of
History, por ndo considerar o estudo de outras culturas e civiliza¢cdes que poderiam ter relacéo
com o desenvolvimento de processos historicos europeus. A partir desta critica direcionada ao
enfoque da historiografia europeia, exclusivamente nas civilizagbes da Europa, Mackinder
passou a expor diversos fatos histéricos europeus e relaciona-los com a histéria asiatica para
provar a sua tese de causalidade geografica sobre a historia.

Mackinder, ap0s escrever sobre a influéncia das invasdes asiaticas na histéria europeia,
passou a descrever as caracteristicas geograficas da eurasia e a sua importancia geoestratégica.
Ele destacou a imensidao do territério euroasiatico, tendo calculado a extensdo em 21 millhdes
de metros quadrados, o triplo da América do Norte.

Ao comparar as regides da Eurasia, Mackinder, utilizou a palavra Heartland, ou coracédo

da terra, para descrever o centro da Eurésia: “A leste, sul e oeste desta regido do coragao da

197 No original: The idea of England was beaten into the Heptarchy by Danish and Norman congquerors ; the idea
of France was forced upon competing Franks, Goths, and Bomans by the Huns at Chalons, and in the Hundred
Years' War with England ; the idea of Christendom was born of the Eoman persecutions, and matured by the
Crusades ; the idea of the United States was accepted, and local colonial patriotism sunk, only in the long War of
Independence ; the idea of the German Empire was reluctantly adopted in South Germany only after a struggle
against France in comradeship with North Germany. What | may describe as the literary conception of history,
by concentrating attention upon ideas and upon the civilization which is their outcome, is apt to lose sight of the
more elemental movements whose pressure is commonly the exciting cause of the efforts in which great ideas are
nourished. A repellent personality performs a valuable social function in uniting his enemies, and it was under the
pressure of external barbarism that Europe achieved her civilization. | ask you, therefore, for a moment to look
upon Europe and European history as subordinate to Asia and Asiatic history, for European civilization is, in a
very real sense, the outcome of the secular struggle against Asiatic invasion. MACKINDER, H. J. The
geographical pivot of history. The Geographical Journal, London, v. 28, n. 4, p. 423, 1904. Disponivel em:
<https://www.iwp.edu/docLib/20131016_MackinderTheGeographicalJournal.pdf>. Acesso em: 30 maio 2017.
108 1bid., p. 422.
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terra estdo regides marginais, situadas em um vasto crescente, acessivel aos marinheiros”
(traduc&o nossa)®.

Acima, temos a introducdo da sua teoria geopolitica relativa a importancia da Euréasia e,
consequentemente, a importancia do controle do centro da Eurasia, denominado pelo autor da
teoria da Heartland: “Quem governa a Europa Oriental comanda o coragdo da terra: Quem
governa o coracgdo da terra, comanda a ilha-mundo: Quem governa a ilha-mundo comanda o
mundo” (Tradugao nossa)°.

A passagem acima, talvez, seja a mais importante escrita por Mackinder em toda sua
vida, pois possui uma capacidade de sintese de toda a sua teoria relativa ao equilibrio de poder
na Eurasia, mediante os choques entre poderes continentais e poderes navais.

Mackinder utilizou os conflitos entre as populacBes asiaticas e europeias para
demonstrar que: “A mobilidade sobre o oceano ¢ o rival natural da mobilidade dos cavalos e
camelos no coragdo do continente”'!!, Essa rivalidade natural, s6 ganhou outros contornos,
relativos a supremacia estratégica, a partir da descoberta do Cabo da Boa Esperanca, que
permitiu aos europeus circunvagarem a Africa e pressionarem 0s povos asiaticos na sua
retaguarda. Logo, as novas rotas abertas pelas grandes navegacdes propiciaram uma vantagem
militar aos paises que possuiam o poder maritimo. Ele inclusive citou Mahan, para demonstrar
a importancia das novas rotas que ampliaram as vias de acesso para Asia, possibilitando a
formagéo de entrepostos avangados, que deram superioridade ao poder naval europeu sobre o
poder terrestre asiatico.

O resultado mais importante da descoberta do Cabo da Boa Esperanca para as
indias foi conectar as navegagdes costeiras do oeste e leste da Eurésia, ainda
gue por uma rota tortuosa, e assim, de alguma forma, neutralizar a vantagem
estratégica da posicao central dos ndmades das estepes, pressionando-0s na
sua retaguarda. A revolugdo iniciada pelos grandes marinheiros da geragéo
colombiana concedeu a cristandade a mais ampla e possivel mobilidade de
poder, exceto a mobilidade alada. O oceano Unico e continuo que envolve as
terras divididas e insulares €, obviamente, a condi¢do geografica da unidade
suprema no comando do mar e de toda a teoria da moderna estratégia e politica
naval, como expostas por escritores como o0 capitdo Mahan e: Sr Spencer
Wilkinson (tradugdo nossa)'*2.

109 No original: To east, south, and west of this heartland are marginal regions, ranged in a vast crescent,
accessible to shipmen. Ibid., p. 431.

110 No original: Who rules East Europe commands the Heartland: Who rules the Heartland commands the
World-Island: Who rules the World-Island commands the World. Id., 1996. p. 106.

111 No original: Mobility upon ocean is the natural rival of horse and camel mobility in the heart of the continente.
Para mais informacGes sobre a rivalidade entre o poder naval e o poder terrestre ver: MACKINDER, H. J. The
geographical pivot of history. The Geographical Journal, London, v. 28, n. 4, p. 432, 1904. Disponivel em:
<https://www.iwp.edu/docLib/20131016_MackinderTheGeographicalJournal.pdf>. Acesso em: 30 maio 2017.
112 No original: The all-important result of the discovery of the Cape road to the Indies was to connect the western
and eastern coastal navigations of EuroAsia, even though by a circuitous route, and thus in some measure to
neutralize the strategical advantage of the central position of the steppe-nomads by pressing upon them in rear.
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Ao anular a vantagem estratégica dos povos da estepe euroasiatica, 0S europeus
passaram a combater melhor as ameagas que vinham das regides leste e sudeste do continente.
Isso transformou as relagdes politicas dos europeus com 0s povos asiaticos, pois as poténcias
europeias cercaram o poder continental, com uma rede de comércio e entrepostos militares, que
fragilizou a capacidade das populacGes asiaticas em projetar poder, sem se preocupar com sua
retaguarda, agora ameacada pelas poténcias europeias, que tiveram sua area de acdo naval
multiplicada em mais de 30 vezes, segundo o0 autor. Isso permitiu a expansdo do impeério
colonial europeu.

Mackinder destacou que estas novas col6nias eram inacessiveis aos poderios militares
continentais, o que permitia que a Europa acumulasse riquezas sem se preocupar com possiveis
invasdes desta natureza. Devemos lembrar que este quadro foi fruto da analise histérica
desenvolvida por Mackinder para provar a influéncia da historia asitica sobre a europeia,
contudo, as tecnologias da época trouxeram mudancas nesta conjuntura relativa a rivalidade
entre poderes maritimos e poderes continentais. Esse autor ainda destacou que enquanto 0s
povos do oeste europeu estavam conquistando outros continentes, 0s russos iniciaram um
processo de expansio para o leste, estendendo seu territorio aos confins da Sibérialt3.

Mackinder estava muito atento aos papeis que as ferrovias poderiam desempenhar em
termos de logistica comercial e militar. Sua andlise direcionada aos conflitos entre poténcias
continentais e poténcias insulares permitiu uma observacao relativa a geracdo que antecedeu a
dele, no caso a geracdo de Mahan, cujos estudos geopoliticos, em virtude do “vapor e do canal
de Suez” deram uma ateng¢ao ao ganho de mobilidade ocasionado pelo uso dos barcos a vapor
e as transformacgdes no mundo das navegagdes ocasionadas pela abertura do canal de Suez. O
uso e a expansdo da malha ferrovidria na Europa permitiram que as poténcias continentais
alcancassem um grau de mobilidade sem precedentes na Euréasia.

Uma geracdo atras, o vapor e o Canal de Suez pareciam ter aumentado a
mobilidade do poder maritimo em relagdo ao poder terrestre. As ferrovias
agiam principalmente como alimentadoras do comércio oceéanico. Entretanto,
as ferrovias transcontinentais estdo transmutando as condi¢Bes do poder
terrestre, e em nenhum lugar elas podem tanto efeito como no coragéo fechado
da Euro-Asia, em vastas areas nas quais nem madeira e nem pedra estavam

The revolution commenced by the great mariners of the Columbian generation endowed Christendom with the
widest possible mobility of power, short of a winged mobility. The one and continuous ocean enveloping the divided
and insular lands is, of course, the geographical condition of ultimate unity in the command of the sea, and of the
whole theory of modern naval strategy and policy as expounded by such writers as Captain Mahan and: Mr.
Spencer Wilkinson. MACKINDER, H. J. The geographical pivot of history. The Geographical Journal, London,
v. 28, n. 4, p. 432-433, 1904. Disponivel em: <https://www.iwp.edu/docLib/20131016 Mackinder
TheGeographicalJournal.pdf>. Acesso em: 30 maio 2017.

113 Para mais informag@es sobre o avango russo em direcéo a Sibéria e 0 impacto disso ver: Ibid., p. 433.
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disponiveis para a construgdo de estradas. As ferrovias fazem maravilhas nas
estepes, porque substituem diretamente a mobilidade de cavalos e camelos,
omitindo o estagio de desenvolvimento de rodovias. Em matéria de comércio,
ndo se deve esquecer que o trafego oceénico, por mais barato que seja,
geralmente envolve o manuseio quadruplo de mercadorias - na fabrica de
origem, no cais de exportacdo, no cais de importacdo e no armazém interno
de mercadorias para a distribuicdo no varejo; enquanto que o vagao ferroviario
continental pode ir direto da féabrica exportadora para o armazém de
importacao (tradugdo nossa),

No campo econdmico e comercial, 0 uso das ferrovias pode baratear o custo de algumas
mercadorias, pois o frete ferroviario eliminava etapas relativas ao transporte maritimo, tais
como a armazenagem em portos de saida e de entrada e a distribuicdo ferroviaria dos bens
exportados e importados. Desse modo, os bens saiam das fabricas, iam para portos, eram
enviados em navios, que descarregavam em portos e eram distribuidos via transporte
ferroviario. Agora, segundo Mackinder, basta um trem ligando uma fabrica para um centro de
distribuicéo.

A posicao das ferrovias russas foi destacada por Mackinder, pois ele ja vislumbrava que,
com o incremento do transporte ferroviario, a RUssia iria projetar poder e influéncia por toda a
Eurasia, o que de certa forma, iria de encontro aos interesses nacionais da Inglaterra. Por isso
gue Mackinder deu tanta énfase as ferrovias em territdrio russo, haja vista que ele alertava para
a acumulacdo de capital nessa regido sem a influéncia do comércio maritimo: “havera
desenvolvimento inacessivel ao comércio ocednico”®®. O desenvolvimento dessa area sem o
comércio maritimo significava, de certa forma, o desenvolvimento daquela extenséo territorial
da eurasia sem a participacdo da Inglaterra.

A integracdo da eurasia, sem a participacdo inglesa através do comércio maritimo era o
pior dos pesadelos para Mackinder, que alertava para a transformacgdo do império mongol em

império russo, e que representava novamente, uma ameaca a Europa ocidental moderna e

114 No original: A generation ago steam and the Suez Canal appeared to have increased the mobility of sea-power
relatively to land-power. Railways acted chiefly as feeders to ocean-going commerce. But trans-continental
railways are now transmuting the conditions of land-power, and nowhere can they have such effect as in the closed
heart-land of Euro-Asia, in vast areas of which neither timber nor accessible stone was available for road-making.
Railways work the greater 'wonders in the steppe, because they directly replace horse and camel mobility, the
road stage of development having here been omitted. In the matter of commerce it must not be forgotten that ocean-
going traffic, however relatively cheap, usually involves the fourfold handling of goods — at the factory of origin,
at the export wharf, at the import wharf, and at the inland warehouse for retail distribution; whereas the
continental railway truck may run direct from the exporting factory into the importing warehouse. Para mais
informagdes sobre o avango russo em direcdo a Sibéria e 0 impacto disso, ver: MACKINDER, H. J. The
geographical pivot of history. The Geographical Journal, London, v. 28, n. 4, p. 434, 1904. Disponivel em:
<https://www.iwp.edu/docLib/20131016_MackinderTheGeographicalJournal.pdf>. Acesso em: 30 maio 2017.
115 No original: will there develop inaccessible to oceanic commerce. lbid., p. 434.
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industrial, assim como os cavaleiros mongois e demais povos das estepes representaram para a
Europa crista.

Figura 2 — Mapa onde Mackinder esquadrinhou as principais areas da Eurasia.
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Fonte. Mackinder!1é,

Aceitar que a Russia se tornasse a nacdo mais influente, na regido chamada por
Mackinder de crescente marginal (ver figura 2), significava aceitar o acesso russo para mares
guentes e consequentemente ao poder maritimo através de frotas de navios de combate. Essa
conjuntura, segundo o geografo inglés, poderia ser viabilizada caso a Alemanha se tornasse
aliada da Russia, e ambas passassem a utilizar, conjuntamente, seus portos, suas populagdes,
suas vastas matérias primas e construissem frotas de navios militares. Essa alian¢a ndo so6
colocaria em risco a hegemonia inglesa, como configuraria a formacdo de um império
mundialt?’. Isso também forcaria a Franca a realizar determinadas aliangcas com poténcias

maritimas para contrabalancear o poderio continental de uma hipotética alianca entre a Russia

116 MACKINDER, H. J. The geographical pivot of history. The Geographical Journal, London, v. 28, n. 4, p.
435, 1904. Disponivel em: <https://www.iwp.edu/docLib/20131016_MackinderTheGeographicalJournal.pdf>.
Acesso em: 30 maio 2017.

17 1bid., p. 436.
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e a Alemanha. Na visdo de Mackinder, a Franga e outros paises, como a Italia, o Egito, a India
e a Coreia se tornariam cabecas de ponte, em coopera¢do com o poderio maritimo, para impedir
aconcentracéo de forcas dos estados pivos nestes territorios''8, E isso aconteceu de fato durante
0s anos da guerra-fria, quando esses territorios citados por Mackinder se tornaram essenciais
para os EUA, enquanto poténcia insular e substituta da Inglaterra em relagdo ao controle do
poder naval em termos globais. Veremos o papel desses territorios'!® nos capitulos posteriores
a este, bem como analisaremos nos jogos, a influéncia dos tedricos da politica de contencéo
sobre os enredos, destacando a importancia estratégica da periferia da eurasia.

Essa tese relativa a causalidade geografica na historia influenciou Mackinder para o
resto de sua vida e esteve presente na maioria dos seus escritos posteriores ao artigo The
Geographical Pivot of History. Na edicdo do livro, Democratic Ideals and Reality, publicada
em 1919, logo apos a Primeira Guerra Mundial, Mackinder tentou abordar as causas das guerras
a partir de uma perspectiva relativa a desigualdade do crescimento entre as nagdes. Isso,
segundo ele, agucava as possibilidades de acdo dos homens através da influéncia da geografia.
Esse ponto € importante, pois Mackinder deu indicios de relativizacdo da influéncia da
geografia sobre a histdria, ao propor maneiras de contencédo das realidades geograficas, ou seja,
apo6s a guerra, como impedir que poténcias maritimas e poténcias continentais entrem em
conflito? Esta é a pergunta fundamental e que foi ocasionada pela Primeira Guerra Mundial,
considerada em Democratic Ideals and Reality como uma catarata no curso do rio da histéria.

Em nossa ansiedade de repudiar as ideias historicamente associadas ao
equilibrio de poder, talvez ndo exista algum perigo de permitirmos que apenas
concepcdes juridicas governem nossos pensamentos em relagdo a Liga das
Nacdes? E o nosso ideal que a Justica seja feita entre as nagdes, sejam grandes
Ou pequenas, exatamente como é o nosso ideal que haja justica entre os
homens, qualquer que seja a diferenca de suas posi¢cdes na sociedade. Para
manter a justica entre homens, o poder do Estado é invocado, e agora
reconhecemos, apos o fracasso do direito internacional em evitar a Grande
Guerra, que deve haver algum poder ou, como dizem os advogados, alguma
sancdo pela manutencdo da justica entre as nagdes. Mas o poder, que é
necessario para o Estado de direito entre os cidaddos, passa facilmente para a
tirania. Podemos estabelecer uma poténcia mundial que seja suficiente para
manter a lei entre grandes e pequenos estados e, no entanto, ndo se torne uma

118 A presenca da Coreia na lista de territdrios estratégicos descritos por Mahan ajuda a entender o interesse norte-
americano na peninsula e sua presenga militar ao sul do Paralelo 38. Para mais informagdes sobre o uso destes
territdrios como cabegas de ponte para a proje¢do de poder, ver: MACKINDER, H. J. The geographical pivot of
history. The Geographical Journal, London, v. 28, n. 4, p. 435 1904. Disponivel em:
<https://www.iwp.edu/docLib/20131016 MackinderTheGeographicalJournal.pdf>._Acesso em: 30 maio 201. p.
436.

119 Essa formulagdo de Mackinder sobre o controle das areas consideradas por ele como crescente marginal foi
muito significativa para a escola da literatura de grande estratégia que desenvolveu a politica de contencdo ao
comunismo, especialmente através de Spykman, Kennan e Brzezinski. A relevancia estd na importancia que
Mackinder atribuiu ao crescente marginal e que sera significativa para as reflexdes dos autores que serao analisados
a frente no capitulo 5.
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tirania mundial? Existem dois caminhos para essa tirania: a conquista de todas
as outras nagdes por uma nagdo; a outra, a perversdo do préprio poder
internacional que pode ser estabelecido para coagir a nagao sem lei. Em nosso
grande replanejamento da sociedade humana, devemos reconhecer que a
habilidade e a oportunidade do assaltante sdo fatos anteriores a lei do assalto.
Em outras palavras, devemos considerar nosso vasto problema como homens
de negoécios lidando com realidades de crescimento e oportunidade, e ndo
apenas como advogados definindo direitos e recursos (tradugdo nossa)*?°.

A concepcéo da Liga das Nacdes refletia o que Mackinder pensava sobre as causas da
Primeira Guerra Mundial, mais especificamente sobre o crescimento desigual das na¢6es como
0s principais motivos para os conflitos dessa natureza destrutiva. Na primeira vista, essa
perspectiva pode ser conflitante com a tese principal dele referente aos conflitos existentes entre
0S povos euroasiaticos e a civilizacdo cristd da Europa ocidental, contudo eles séo
complementares, no sentido de atualizar sua teoria da Heartland a luz dos acontecimentos que
marcaram a Europa nesse periodo e que possuem relacdo intrinseca com o desenvolvimento do
capitalismo e sua etapa imperialista. Ao propor que a Liga das Nacgdes ndo fosse regida somente
por uma légica relativa ao direito internacional, mas sim, também, por uma perspectiva
econbmica, ele assumiu que o direito internacional pode se tornar indcuo frente a uma situacéo
de acumulacdo de capital disfuncional entre as nacdes.

As grandes guerras da historia - tivemos uma guerra mundial a cada cem anos
nos Gltimos quatro séculos - sdo o resultado, direto ou indireto, do crescimento
desigual das nacdes, e esse crescimento desigual ndo deve ser inteiramente
atribuido a maior genialidade e energia de algumas nagGes em comparagdo
com as outras; em grande parte, é o resultado da distribuicdo desigual da
produtividade e das oportunidades estratégicas sobre o globo. Em outras
palavras, na natureza ndo ha nada como a igualdade (traducéo nossa)*?.

120 No original: In our anxiety to repudiate the ideas historically associated with the balance of power is there not
perhaps some danger that we should allow merely juridical conceptions to rule our thoughts in regard to the
League of Nations? It is our ideal that Justice should be done between nations, whether they be great or small,
precisely as it is our ideal that there should be justice between men, whatever the difference of their positions in
society. To maintain justice as between individual men the power of the state is invoked, and we now recognize,
after the failure of international law to avert the Great War, that there must be some power or, as the lawyers say,
some sanction for the maintenance of justice as between nation and nation. But the power which is necessary for
the rule of law among citizens passes easily into tyranny. Can we establish such a world power as shall suffice to
keep the law between great and small states, and yet shall not grow into a world-tyranny? There are two roads to
such tyranny, the one the conquest of all other nations by one nation, the other the perversion of the very
international power itself which may be set up to coerce the lawless nation. In our great replanning of human
society we must recognize that the skill and opportunity of the robber are prior facts to the law of robbery. In other
words, we must envisage our vast problem as business men dealing with realities of growth and opportunity, and
not merely as lawyers defining rights and remedies. MACKINDER, H. J. The Democratic Ideals and Reality.
Washington: National Defense University Press, 1996. p. 2.

121 No original: The great wars of history--we have had a world war about every hundred years for the last four
centuries---are the outcome, direct or indirect, of the unequal growth of nations, and that unequal growth is not
wholly due to the greater genius and energy of some nations as compared with others; in large measure it is the
result of the uneven distribution of fertility and strategical opportunity upon the face of the globe. In other words,
there is in nature no such thing as equality. Ibid., p. 1.
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Deste modo, através de uma perspectiva econémica do progresso das na¢oes, Mackinder
vislumbrava a possibilidade de corrigir determinadas discrepancias no desenvolvimento
econdmico e, assim, evitar as guerras no futuro. Seria dessa maneira, a partir de uma partilha
mais justa das riquezas desiguais do mundo, que ele percebia o papel da Liga das Nagdes.

Ap0s o conflito que reorganizou o equilibrio de poder mundial, impérios deixaram de
existir e novas poténcias surgiram, a exemplo dos EUA, que tiveram papel militar na Europa
durante a guerra. Na conjuntura de 1919, o sistema internacional fechado, esbocado por
Mackinder em Geographical Pivot of History, precisava ser regulado por organizagdes
internacionais. Logo, ao defender um 6rgdo regulador (Liga das Nagdes), um comércio
internacional mais justo e sistemas democraticos de escolha dos dirigentes do Estado, ele
terminou por absorver valores relativos aos pressupostos liberais-idealistas para a organizagéo
do sistema internacional.

Nas paginas subsequentes, Mackinder advogou sobre o papel da Inglaterra na defesa da
democracia na Primeira Guerra Mundial e a sua tese relativa ao sistema mundial fechado e
interligado. Além disso, ele teorizou mais densamente sobre o seu conceito de Heartland e
passou a incluir a Africa no que ele chamava de “Ilha Mundo™??. O conceito de “ilha mundo”
pressupde a percepcdo de que 0 mundo possui uma vasta regido de terra chamada de Eurasia
formada pela Africa, Europa e Asia. Os outros continentes, na visdo de Mackinder, seriam
apenas satélites da Ilha Mundo (ver figura 3).

Essa visdao do globo, com apenas um continente e apenas um oceano, potencializou a
compreensdo do mundo como um sistema fechado, onde as agdes humanas, em qualquer regido,

poderiam ter ressonancias e desdobramentos em pontos antipodas.

122 No original: World Island. MACKINDER, H. J. The Democratic Ideals and Reality. Washington: National
Defense University Press, 1996. p. 45.
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Figura 3 — Representacéo da Ilha Mundo e seus satélites.
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Fonte: Mackinder'2,

Na visdo dos homens do mar, ingleses e norte-americanos, a “World Island” poderia se
transformar na base para uma Unica poténcia continental, que se converteria em uma poténcia
maritima e utilizaria todo o potencial da Eurasia para projetar poder em dire¢do aos outros
continentes, denominados como satélites por Mackinder. Na época em que ele escreveu The
Democratic ldeals and Reality, a Alemanha era a nacdo que representava esse hipotético
pesadelo estratégico para os ingleses, e foi por isso que ele achou que a rendi¢édo da frota alema
foi um “evento deslumbrante”, pois naquele momento, o risco da unificagdo da Eurasia tinha
sido repelido com a contribuicdo das duas principais poténcias maritimas do seu tempo.

Contudo, Mackinder ndo descartou a possibilidade de isso ocorrer no futuro.

A rendicéo da frota alema no Firth of Forth € um evento deslumbrante, mas
com toda a sobriedade, se considerarmos a visdo de longo prazo, ainda néo
devemos reconhecer a possibilidade de que grande parte do Grande
Continente possa algum dia estar unida sob um tnico dominio, e que um poder
maritimo invencivel possa se basear nele? (traducéo nossa)*?.

Mackinder tentou escrever sobre o ponto de vista dos “homens da terra”, ou os homens
gue viviam na Euréasia. De acordo com sua reflexdo, sobre as diferentes visées de mundo entre
0s homens do mar e os homens da terra, as nacdes insulares que participaram da guerra, tais
como Inglaterra e EUA, ndo possuiam uma visao estratégica do conflito como os homens da

terra possuiam. No caso da Inglaterra, foi explicitado que ela s6 tinha ido para guerra em fungéo

12 MACKINDER, H. J. The Democratic Ideals and Reality. Washington: National Defense University Press,
1996. p. 48.

124 No original: The surrender of the German fleet in the Firth of Forth is a dazzling event, but in all soberness, if
we would take the long view, must we not still reckon with the possibility that a large part of the Great Continent
might someday be united under a single sway, and that an invincible sea-power might be based upon it. Ibid., p.
51.
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da defesa dos seus vizinhos, a Franca e a Bélgica. Havia, segundo essa tese, uma falta de visdo
estratégica da guerra por parte dos paises anglo-saxdes'?>.

A falta de visdo estratégica dos paises anglo-saxdes era apontada por Mackinder a partir
da constatacdo de que com o avango tecnoldgico da época, a vantagem obtida pelas nagcbes que
possuiam grande poderio naval foi atenuada pelo uso militar do avido, das novas pegas de
artilharia, do submarino, telégrafo e das ferrovias. Ao analisar a provavel ameaca para aquilo
que ele concebeu como liberdade mundial, Mackinder estava fazendo um exercicio de
imaginacdo conjuntural, levando em consideracdo a hipétese de que, caso a Alemanha tivesse
sido vitoriosa na Primeira Guerra Mundial, o surgimento de uma poténcia que conseguisse
utilizar todo potencial logistico e geopolitico contido na Eurésia, e assim ameacar a posicao
inglesa e norte-americana no inicio do século XX, se tornaria um fato bastante plausivel. A
analise que Mackinder realizou sobre o ponto de vista dos homens da terra, € uma analise sobre
como 0s homens do mar percebem os homens da terra, e como eles sdo considerados uma
ameaca aos homens do mar*?®,

Tanto Mackinder quanto Mahan fazem parte do diminuto niumero de geopoliticos anglo-
sax0es que tiveram significativa influéncia no desenvolvimento do pensamento geoestratégico
ao longo do século XX, e que influenciaram as a¢Ges do governo norte-americano no século
dos extremos e no inicio do século XXI. A maioria dos trabalhos, com foco na evolucéao
historica do pensamento geoestratégico, coloca estes dois autores ao lado de Spykman, Kennan
e Brzerzinski, como paradigmaticos, em termos da contribuicéo relativa ao avancgo nas reflexdes
geoestratégicas.

Assim, nos primeiros anos do seéculo XX, Mahan e Mackinder langaram as
bases para a perspectiva mais duradoura sobre o conflito que ainda iria ocorrer
nesse século: poder terrestre versus poder maritimo, a disputa entre as
poténcias continentais, a Grd Bretanha e os Estados Unidos pelo acesso ao
crescente marginal da China até a Europa Ocidental®?’.

Caitlyn Antrin, além de ressaltar o pioneirismo do trabalho de Mahan e Mackinder,

destacou que as teses realizadas por ambos os autores foram bases tedricas importantes para

125 Para mais detalhes sobre essa reflexdo ver: MACKINDER, H. J. The Democratic Ideals and Reality.
Washington: National Defense University Press, 1996. p. 52.

126 Utilizamos essa nomenclatura, porque Mackinder dividiu o seu livro dessa forma e nomeou os capitulos assim.
A tentativa de Mackinder, ao escrever sobre os diferentes pontos de vista, dos homens da terra e dos homens do
mar, esharra na sua vivéncia enquanto um homem insular.

127 No original: Thus, in the opening years of the twentieth century Mahan and Mackinder laid the groundwork for
the most enduring perspective on the century of conflict yet to come: land power versus sea power, the contest
between the Eurasian heartland and Great Britain and the United States for access to the marginal crescent from
China to Western Europe. ANTRIM, L. C. The Next Geographical Pivot. Naval War College Review, Newport,
v. 63, n. 3, p. 16-17, 2010. Disponivel em: <https://usnwc2.usnwc.edu/getattachment /f8217b41-afd2-4649-8378-
7b6cB8a7e61d2/The-Next-Geographical-Pivot--The-Russian-Arctic-in. aspx>. Acesso em: 16 jul. 2016.
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interpretar o século XX, e os conflitos que se desenharam entre 0s poderes maritimos e 0s
poderes continentais. Ao revisitar Mackinder, Cristopher Fettweis!?® também ressaltou seu
pioneirismo e sua influéncia sobre outros autores da geopolitica que tiveram uma larga
ascendéncia na formulacdo da geoestratégia norte-americana no século XX. E importante
observar aos leitores que ndo concordamos com a concluséo do artigo de Fettweis, pois possui
relacdo com uma concepc¢ao da histdria e das relagdes internacionais, que teve ressonancia apds
a queda do muro de Berlim e que consiste na hipotese, superada, sobre o “Fim da Historia”
desenvolvida pelo académico Francys Fukuyama, e que apresentou ampla repercussdo nos
meios liberais. Estamos fazendo essa relacéo devido ao fato de que Fettweis aponta, no final do
texto, que a obsolescéncia da geopolitica se materializou devido a nulidade de possibilidade
referente a um conflito entre grandes poténcias. Fettweis, ao lancar essa hipotese, em 2010,
ignorou os projetos de integracdo Eurasianos, como a nova rota da seda e a reacdo norte
americana através da nova posi¢do de Obama “Pivot para Asia”, com claro objetivo de fustigar
a retaguarda chinesa, um movimento geopolitico classico das poténcias insulares e que foi
descrito por Mackinder. Os fatos histéricos — Siria, Ucrania, Libia e a crise na Coreia,
enterraram essa hipotese. Hoje, o risco de um conflito entre poténcias continentais e poténcias
insulares é real, devido ao crescente grau de beligerancia de alguns estados.

Mackinder inventou, o que talvez fosse melhor considerado como a
geoestratégia, que visualiza 0 mundo inteiro como um campo de batalha e
tenta encontrar a posi¢do mais vantajosa durante a inevitavel e continua luta
pelo dominio global. Mackinder, Mahan e Spykman (e seus sucessores
modernos Colin S. Gray e Zbigniew Brzezinski) estdo preocupados com a
geoestratégia, que lida com a interacdo e o equilibrio entre os atores mais
poderosos do sistema internacional. Os estados menores e mais fracos da
periferia possuem importancia geoestratégica apenas na medida em que
influenciam as acOes das grandes poténcias'?°.

A heranca tedrica destes autores até hoje esta presente na elaboracao das diretrizes para

a politica externa dos Estados Unidos, como ressaltou Collyn Dueck, ao apresentar a analise do

128 para mais informacgdes ver: FETTWEIS, L. C. Revisiting Mackinder and Angell: The Obsolescence of Great
Power Geopolitics. In: Comparative Strategy: An International Journal. Fairfax: Tailor & Francis Online, 2010.
p. 123. Disponivel em: <http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/01495930390202580>. Acesso em: 20 jul.
2017.

129 No original: Mackinder invented what would perhaps better be considered geo-strategy, which envisions the
entire world as a battlefield and tries to find the most advantageous position during the inevitable and ongoing
struggle for global dominance. Mackinder, Mahan, and Spykman (and their modern-day successors Colin S. Gray
and Zbigniew Brzezinski) are concerned with geo-strategy writ large, which deals with the interaction and the
balance among the most powerful players of the international system. The smaller, weaker states of the periphery
are of geo-strategic importance only to the extent that they influence the actions of the great powers. FETTWEIS,
L. C. Revisiting Mackinder and Angell: The Obsolescence of Great Power Geopolitics. In: Comparative
Strategy: An International Journal. Fairfax: Tailor & Francis Online, 2010. p. 111. Disponivel em:
<http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/01495930390202580>. Acesso em: 20 jul. 2017
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equilibrio de poder na Eurésia como a grande contribuicdo de Mahan, Mackinder e Spykman
para a manutencgéo do ideal da liberdade nos EUA. Logo, de acordo com Dueck, o argumento
liberal estadunidense, de que na atualidade o equilibrio de poder euroasiatico é auto executavel,
ou até mesmo dispensavel devido a interdependéncia econdmica, s6 pode ser elaborado pelo
fato de que os EUA possuem dois oceanos separando seu territdrio da Eurésia. Assim, ndo é
estranho que essa concepg¢do de mundo esteja presente nas producdes midiaticas influenciadas
pela interpretacdo geopolitica oriunda dos EUA e dos seus aliados.

Um insight central de Mahan, Mackinder e Spykman é que, sem fortes
equilibrios de poder no Velho Mundo, as liberdades do Novo Mundo nédo
podem ser mantidas. Muitas vezes, € caracteristico da opinido liberal nos
paises anglo-americanos assumir que tais equilibrios sdo auto executaveis ou
que ndo sdo mais necessarios, dados os avancos na interdependéncia
multilateral. Mas essa falta de interesse periddica e implacavel em ameacas a
seguranca a longo prazo so é possivel por causa da condicao geopolitica basica
da democracia liberal americana, a saber, uma separagdo fisica dos perigos
tipicos por dois grandes oceanos. Se o equilibrio de grandes poténcias na
Eurasia ndo for monitorado e preservado com genuina vigilancia externa, isso
terd implicacOes concretas para a prosperidade e seguranca dos EUA, talvez
mais cedo ou mais tarde. Em outras palavras, vocé pode ndo estar interessado
em geopolitica, mas a geopolitica esta interessada em vocé; as liberdades
americanas, a longo prazo, repousam literalmente sobre uma fragmentacéo do
poder no Velho Mundo (tradugéo nossa)**°.

Como Dueck afirmou acima, o monitoramento da Eurdsia pode até deixar de ser
realizado, mas eventualmente os efeitos do xadrez geopolitico da Eurésia serdo sentidos nos
EUA. Por essa vertente, mesmo que os valores liberais relativos ao direito internacional,
interdependéncia econémica e instituicbes multilaterais prevalecam no ordenamento das
relagBes entre os Estados, o sistema internacional é anarquico em sua natureza primordial®3t,

nessa situagdo, mesmo aqueles Estados que nédo estejam interessados nos desdobramentos das

130 No original: A central insight of Mahan, Mackinder, and Spykman alike is that without robust balances of
power in the Old World the liberties of the New World cannot be maintained. It has often been characteristic of
liberal opinion in Anglo-American countries to assume either that such balances are self-executing, or that they
are no longer necessary, given advances in multilateral interdependence. But this periodic and blasé lack of
interest in long term security threats is itself possible only because of the basic geopolitical condition under girding
American liberal democracy, namely, a physical separation from typical dangers by two great oceans. If the
balance of great powers within Eurasia is not monitored and preserved with genuine vigilance from the outside,
this will eventually have concrete implications for U.S. prosperity and security perhaps sooner rather than later.
In other words, you may not be interested in geopolitics, but geopolitics is interested in you; American freedoms,
in the long run, quite literally rest upon a fragmentation of power in the Old World. DUECK, C. Geopolitics
Reborn. Philadelphia:  Foreing Policy Research Institute: E-notes. 2012. Disponivel em:
<https://www.fpri.org/article/2013/07/ geopolitics-reborn/>. Acesso em: 31 jul. 2019.

181 A principal caracteristica do sistema internacional é a anarquia das relagdes entre os Estados que possuem a
seguranga como prerrogativa nimero 1 de suas a¢des no plano internacional. O carater anarquico do sistema
internacional, que antes era percebido pelos realistas, passou a ser aceito pelos liberais a partir dos fatos historicos
que ocorreram ao longo do século XX e inicio do século XXI. Ver Teoria das Rela¢Ges Internacionais. MESSARI,
N.; NOGUEIRA, P. J. Teoria das relacfes internacionais. Rio de Janeiro: Elsevier, 2005. p.17-18.
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disputas geopoliticas serdo afetados por elas. Devemos ressaltar, que esta critica, a suposta visdo
liberal sobre as relagdes internacionais a partir do paradigma de disputa pela hegemonia na
eurasia, ndo condiz com as acdes tomadas por governo liberais a exemplo do governo Carter,
Clinton e Obama, cujas acfes foram influenciadas pela atuacdo de Brzezinski no Partido
Democrata.

Esta tese também é compartilhada por Zibi Rubinovitz, que € mais enfatico ao afirmar
que a emergéncia da lideranga norte-americana na arena internacional coincidiu com a ascensao
das teorias geopoliticas, que por sua vez foram incorporadas no planejamento estratégico dos
governos estadunidenses. Rubinovitz ainda é mais contundente ao propor que a influéncia de
Mackinder e Mahan foram essenciais para a constru¢do de uma visdo mundo por parte dos
politicos estadunidenses e da necessidade um poderio militar que possibilitasse a geréncia
estadunidense sobre 0s assuntos euroasiaticos.

A geopolitica é um importante ramo de pesquisa em rela¢Oes internacionais e
politica externa, e é parte integrante do conceito das relacdes exteriores dos
EUA. Os EUA emergiram em uma posi¢éo de lideranca na arena internacional
coincidindo com a evolugdo das teorias geopoliticas centrais, que se fixaram
nas administracbes americanas porque delinearam uma logica pratica para o
uso habil do crescente poder militar dos EUA. De acordo com os conceitos de
Mahan e Mackinder, os EUA cristalizaram sua visdo de mundo e construiram
seu poder militar, levando em considera¢do a capacidade tecnoldgica dos
EUA e a experiéncia das poténcias mundiais anteriores (traducéo nossa)*®.

As teorias interpretativas da histéria, que fundamentaram e ainda fundamentam a
atuacdo politica dos Estados Unidos, nunca estiveram somente restritas aos circulos politicos e
académicos que lidam com questdes geopoliticas. A justificativa moral dos Estados Unidos
para acles e pretensdes imperialistas, no plano geopolitico, foi incorporada ao aparato de
propaganda produzido pela industria cultural norte-americana. Na sociedade contemporanea,
0s produtos culturais, como os videogames, passaram a ter um peso importante na disputa pela
hegemonia. Trata-se da articulacdo entre hard power e soft power, cujos efeitos e resultados
sdo essenciais para 0 convencimento da opinido publica, em funcdo das disputas por
hegemonias entre estados nacionais pelo controle de areas de interesse econdmico, bem como

dominio sobre populagdes marginais ou periféricas do globo.

132 No original: Geopolitics is a major branch of research in international relations and foreign policy, and is
integral in the U.S. concept of foreign relations. The U.S. emerged into a leading position in the international
arena coincided with the evolution of central geopolitical theories, which became fixated in American
administrations because they outlined a practical rationale for skillful use of America's growing military power.
According to the concepts of Mahan and Mackinder, the U.S. crystallized its worldview and built its military
power, bringing the technological capability of the U.S. and the experience of previous world powers into.
consideration RUBINOVITZ, Z. Geopolitcs and American Policy on Use the Force: Somalia, Rwanda and
Afghanistan Compared. In: CONGRESSO MUNDIAL DE CIENCIA POLITICA. Santiago, 2009.
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Os games desempenham importante papel nessa conjuntura e precisam ser analisados
através de um enfoque que desnaturalize discursos imperialistas, racistas e distopicos. Nesse
contexto, analisaremos, no capitulo seguinte, como os jogos Victoria Il e Colonial Conquest
reproduziram as ideias imperialistas de Mackinder e Mahan. Desse modo, verificaremos se
questBes relativas ao equilibrio de poder, a oposi¢do entre poder naval e continental,
colonialismo e imperialismo estdo presentes nesses jogos e, Se esses autores possuem

influéncias diretas ou indiretas sobre o enredo e a jogabilidade desses titulos de videogame.



87

4 AS REPRESENTACOES DA HEARTLAND E DO SEA POWER EM VICTORIA Il E
COLONIAL CONQUEST

Como dissemos anteriormente, existe uma relagdo intrinseca entre o complexo militar e
o complexo de entretenimento. Tal relacdo desencadeou a producdo de uma série de jogos de
guerra, em sua maioria jogos de primeira pessoa e jogos de estratégia, que refletem o
pensamento hegemdnico na geopolitica anglo-saxa durante as ultimas duas décadas do século
XIX e a primeira metade do século XX.

O primeiro jogo que iremos analisar se chama Victoria Il, a versdo atualizada de
Victoria: an empire under the sun. Para analisar Victoria Il, iremos utilizar a metodologia
proposta por Aarseth e adaptada neste trabalho, a partir da fusdo de algumas categorias
desenvolvidas por Johnni Langer. A primeira etapa desta metodologia consiste na realizagédo da
critica externa ao game. Os games foram escolhidos segundo os critérios que ja foram expostos
na introducdo: jogos de estratégia, cujo enredo transcorre temporalmente no periodo em que

Mahan e Mackider produziram os trabalhos analisados no capitulo anterior.

4.1 Critica externa: Victoria Il

e Classificacdo do Jogo: Victoria Il € um jogo de estratégia com varias possibilidades de
comandos relacionadas a administracdo de alguma nacdo entre 1836 e 1919. Néo se
trata somente de um jogo de estratégia militar, mas de um simulador de conjunturas,
onde o curso da histéria pode ser modificado ou ndo a partir das escolhas feitas pelo
jogador e as respostas da inteligéncia artificial.

e Descricdo do enredo: seu enredo foi desenvolvido para simular o processo de expansao
do capitalismo e a concorréncia entre as poténcias capitalistas do periodo. Durante o
jogo, é possivel seguir o curso dos acontecimentos historicos inseridos na narrativa do
game a medida em gque o tempo transcorre, ou seja, ao jogar com os Estados Unidos,
por exemplo, 0 jogador pode seguir ou ndo os acontecimentos que fazem parte do
processo historico dos Estados Unidos. Essa regra vale para todas as na¢fes que podem
ser controladas no jogo, a exemplo da Russia ou do Brasil. O enredo historiografico

pode ser seguido ou modificado a partir das agdes dos jogadores, o que leva a uma
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liberdade de acdo dos individuos com relagdo ao enredo do jogo e ao processo historico

no qual o jogo foi baseado.

e Analise da Plataforma: o jogo foi lancado para PC com a seguinte configuracdo
minima para poder ser jogado: Intel Pentium IV 2.4 GH ou AMD 3500+; Sistema
operacional XP, Vista ou Windows 7; Memdria Ram 2gb; 2 Gigas de Espaco disponivel
no HD; Placa de video NVIDEA GeForce 8800 ou ATl Radeon 3500; Direct9 X

compativel; Mouse de trés bot@es, teclado e microfone.

e Resgate da Cronologia da Obra: Victoria Il foi anunciado em agosto de 2009 e
lancado para comercializagcdo em 31 de agosto de 2010. O Anuncio da Paradox foi fruto
de uma disputa interna pelo langcamento do game, onde o Executivo Chefe da Paradox,
declarou que n&o tinha votado pelo lancamento do game, pois Frederik Wester preferia
outros projetos ao invés desse, devido ao fracasso de vendas do lancamento de Victoria:
an empire under the sun. Ele ainda prometeu raspar os cabelos caso o projeto fosse bem-
sucedido em vendas. Wester também alegou que foi voto vencido, em funcdo de
Victoria 1l ter sido 0 game mais votado para o desenvolvimento de um novo projeto

pelos fas do estudio.

e Participacdo do Estado: ndo ha elementos que permitam a interpretacao de que houve

alguma influéncia ou participacao estatal no desenvolvimento do jogo.

e Verificagdo da influéncia de outra narrativa artistica como quadrinhos, literatura,
teatro, cinema: uma das expansfes do jogo possui 0 mesmo nome que um famoso
romance sobre o processo de colonizagdo inglés na Africa. O romance Heart of
Darkness'® foi escrito em 1899, por Joseph Conrad e se tornou um cléssico da literatura
mundial. Mais adiante, ainda nesse trabalho, iremos investigar o grau de influéncia

dessa obra na narrativa de Victoria Il.

e Influéncia do Estado ou de outros agentes externos sobre os desenvolvedores do
game: as fontes ndo permitem afirmar se houve influéncia direta do Estado ou de outros

agentes externos.

133 CONRAD, J. Heart of Darkness. New Zealand: The Floating Press, 2008.
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e Anélise e entrevista dos produtores, diretores e roteiristas: existem uma quantidade
significativa de entrevistas relacionadas aos responsaveis pelos desenvolvedores do
jogo Victoria Il. Fredrik Wester, acionista majoritario e CEO da Paradox, possui 0
maior numero de entrevistas disponiveis online, dentre os profissionais estdo aqueles
que participaram da elaboracdo do jogo. Centramos nossa analise em entrevistas que
contém alguma relagéo com Victoria Il. Para isto, selecionamos 8 entrevistas realizadas,
em sua maioria, por sites especializados em jogos que cobrem os lancamentos dos
estudios e o mercado de videogames. Analisamos também as entrevistas do
desenvolvedor chefe da Paradox e um dos responsaveis pela escolha da Paradox em
lancar uma continuacdo. Nosso objetivo nas entrevistas foi verificar quais pressupostos

historiograficos e geopoliticos foram usados na manufatura da histdria do jogo.

Na primeira entrevista analisada Wester foi perguntando sobre o mercado de games e
sobre os lancamentos da Paradox em 2011. A entrevista foi realizada pelo site Game Reactor'®*,
que é especializado no mercado de games europeus. O entrevistador se chama Bengt Lemn e a
entrevista foi realizada durante a Conferéncia Anual da Paradox. Nessa entrevista, ndo houve
mencdes ao lancamento de Victoria 1, cuja comercializagdo tinha sido autorizada pela Paradox
em 2010, ano de seu langamento. Contudo, existem informacdes importantes na entrevista que
nédo poderiam deixar de ser abordadas no nosso trabalho. A exemplo do crescimento da empresa
em 45% entre os anos de 2010 e 2011, que superou todas as expectativas relacionadas ao
estadio, de acordo com o seu acionista majoritario e CEO. Outra questdo relevante diz respeito
a perspectiva da Paradox de alcancgar outros mercados relacionados aos videogames, tendo em
vista que eles focaram seu desenvolvimento para jogos para PC, mesmo quando o mercado de
jogos para PC ndo era muito promissor devido a popularizacdo das vendas de consoles como
XBOX, PLAYSTATION E NINTENDO WII e de dispositivos méveis.

Na entrevista publicada pelo site Game Set Watch'*®, Victoria I foi citado duas vezes
em trés perguntas. Duas delas se referiram ao anuncio de Wester no forum oficial da Paradox,
onde ele se comprometeu a raspar os cabelos da cabeca caso o jogo fosse bem-sucedido, pois

ele achava que 0 mesmo se tornaria um fracasso de vendas. Segundo Wester, a sua promessa

13 WESTER, F. Paradox CEO Interview. [Entrevista cedida a] Bengt Lemn. Game Reactor, 2011. Disponivel
em: <http://www.gamereactor.eu/news/6384/Paradox+CEQ+interview/>. Acesso em: 14 maio 2017.

135 1d. Interview: Paradox’s Wester on Digital Distribution Consolidation, DRM, F2P. Game Set Watch, 2010.
Disponivel em: <http://www.gamesetwatch.com/2010/07/interview_paradoxs_wester_on_d.php>. Acesso em: 15
jan. 2017.
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foi uma maneira de apoiar o time de funcionérios da Paradox que apostaram no sucesso do
jogo. A ultima mencdo ao langamento de Victoria Il esteve relacionada a pergunta do
entrevistador, que indagou se Victoria Il era o principal titulo interno no momento e que foi
respondida positivamente por Wester, que acrescentou gue 0 fato do estidio estar
desenvolvendo outro jogo ndo anunciado desde o lancamento de Victoria Il. Em outra entrevista
para o site Gamasutra!3®, o tema da raspagem dos pelos da cabega mais uma vez esteve presente
quando Wester foi perguntando sobre Victoria Il. A reacdo de Wester, foi cobmica, mas revelou
preocupacdo do CEO com a parte comercial do jogo, cuja primeira edicdo tinha sido um
fracasso de vendas. Logo, houve um debate interno sobre a viabilidade econémica do game.

Por intermédio do Férum da Paradox, nds tivemos acesso aos diarios™’ de
desenvolvimento do jogo escritos por um dos seus desenvolvedores. Nos diarios estdo presentes
os desafios enfrentados pela equipe e as escolhas relacionadas aos temas do jogo, o design, a
jogabilidade e o seu conteudo. O diério foi escrito por Cris King, que foi o design responsavel
por Victoria Il. Dentre os diversos assuntos abordados nos diérios destacaremos alguns pontos.

O primeiro deles é relativo ao mapa escolhido pela equipe de desenvolvedores. O mapa
é diferente da primeira versao do jogo e de outros jogos da Paradox, como Hearts of Iron que
foi utilizado como pardmetro comparativo entre o mapa desenvolvido para Victoria Il e 0
utilizado em Hearts of Iron. Segundo King, o mapa de Victoria Il ¢ mais brilhante do que Hearts
of Iron, em funcdo do periodo do jogo, tido pelo desenvolvedor como um momento mais
otimista do que aquele onde a Segunda Guerra Mundial ocorreu. Desse modo, para 0S
desenvolvedores do jogo, o século XIX foi um século onde as oportunidades de
desenvolvimento cientifico e moral eram ilimitadas, portanto, 0 mapa deveria refletir esta
perspectiva otimista quanto ao progresso, em contrates com um mapa mais opaco que refletisse
os conflitos que marcaram o século XX.

Como vocé pode ver, 0 mapa é muito mais brilhante que o mapa do Hearts of
Iron 3. A Segunda Guerra Mundial ocorreu em uma era bastante sombria, com
uma terrivel guerra global, levando a morte e a destruicdo em todo o mundo,
mas achamos que esse visual ndo se encaixava no século XIX. O século XIX
foi uma era mais otimista, onde a crenca no potencial ilimitado do progresso

13 WESTER. F. Interview: Paradox Ceo Wester on Victoria 2’s Head Shaving Profitability Bet. Gamasutra,
2009. Disponivel em: <http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=24858>. Acesso em: 15 jan.
2017.

137 Os diarios de desenvolvimento sdo textos descritivos das atividades de producdo de jogos eletronicos. N&o
existem férmulas prontas para a cadéncia de posts e nem sobre 0s assuntos que serdo tratados no diario. No caso
dos diarios analisados no site da Paradox, o enfoque do autor esteve direcionado para as explicagdes sobre as
escolhas, decisdes e justificativas da equipe do projeto e que estava responsavel por Victoria I, ou seja, os diarios
analisados s&o registros do processo produtivo que envolve um jogo.
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cientifico e moral foi tomada como garantida. Para refletir isso, fizemos um
mapa muito mais brilhante (tradugdo nossa)*3.

Outra questdo envolvendo o mapa, durante a sua fase de desenvolvimento, foi a sua
divisédo territorial. A equipe de desenvolvimento também utilizou como pardmetro a diviséo
territorial presente Hearts of Iron 3. A classificacao através dos rankings é eurocéntrica, e utiliza
a mesma linguagem evolucionista do processo civilizatério que Mahan e Mackinder utilizavam
para se referir aos seus paises (EUA e Inglaterra) em comparagdo aos outros paises. A equipe
da Paradox optou por categorizar as na¢es em: primitiva, incivilizada, civilizada, poténcia de
segundo grau e grandes poténcias®*®.

Atualmente, existem 4 classes de paises em Victoria 2. Elas sdo: ndo
civilizados, civilizados, poténcias de segundo grau (rank 16-9) e
grandes poténcias (top 8). Os 16 principais paises tém a capacidade de
colonizar. Essencialmente, as Grandes Poténcias estardo dispostas a
compartilhar a Africa com paises do segundo ranking, como Bélgica e
Portugal. Como o prestigio faz parte do seu ranking e as colénias lhe
dao prestigio, garantir o status de segundo escaldo ¢ um trampolim util
para os aspirantes a grandes poténcias (traducéo nossa)**.

King nédo foi honesto na passagem acima. Na realidade existe uma quinta classe de
paises: os primitivos. Geralmente, tal classificacdo € atribuida para pequenos territdrios
independentes na Africa ou na Asia. Tal classificagdo variou conforme o grau de
ocidentalizacdo que determinada nacdo atingiu.

Existe um ranking presente no jogo, aonde as na¢Oes sdo classificadas a depender de
sua posicdo. Entre a décima sexta e a nona posi¢ao estao as poténcias de segundo grau. A partir
da oitava posicdo estdo as grandes poténcias. As dezesseis primeiras nacdes possuem
autorizacdo do sistema para colonizar outros territorios. Segundo o Diario NUmero 18,

publicado em 31 de marco de 2010, as oito primeiras nacdes estdo dispostas a partilhar a

138 No original: As you can see the map is far brighter than the Hearts of Iron 3 map. World War Il was a pretty
bleak era with terrible global warfare taking death and destruction across the globe, but we felt that this look did
not fit the 19th century. The 19th century was a more optimistic era where the belief in the unlimited potential of
scientific and moral progress was taken for granted. To reflect this we went for a much brighter look for the map.
KING, C. Developer Diary 2- The Map. Estocolmo: Paradox Férum, 2009. Disponivel em:
<https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-2-%E2%80%93-the-map.444604/>.

Acesso em: 20 maio 2017.

139 Ver: 1d. Developer Diary 18- The Great Powers and Rank. Estocolmo: Paradox Férum, 2010. Disponivel em:
<https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-18-%E2%80%93-great-powers-and-
rank.468743/>. Acesso em: 21 maio 2017.

140 No original: There are now 4 classes of country in Victoria 2. These are uncivilised, civilised, powers of the
second rank (ranks16-9) and Great Power (top 8). The top 16 countries have the ability to colonise. Essentially
the Great Powers will be willing to share Africa with second ranked countries like Belgium and Portugal. Since
prestige is part of your ranking, and colonies give you prestige, securing second rank status is a useful springboard
for those aspiring great powers. Ibid.

141 Ibid.


https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-2-%E2%80%93-the-map.444604/
https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-18-%E2%80%93-great-powers-and-rank.468743/
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colonizagdo da Africa com as poténcias de segundo grau. Existe uma discussdo no diario sobre
0 que fazer, caso o jogador seja rebaixado no ranking durante a partida. King coloca trés
alternativas: ndo fazer nada, tentar recuperar seu status de grande poténcia ou desencadear uma
grande guerra: “Uma Grande Guerra é classificada como tendo 2 Grandes Poténcias em ambos
os lados e, se vocé estiver em uma Grande Guerra, vocé obviamente sera uma Grande Poténcia”
(traducdo nossa)'*?. Como dissemos anteriormente, s6 as 16 primeiras nacdes possuem a
prerrogativa da colonizacgéo, contudo os privilégios de ser uma grande poténcia ndo sdo somente
estes. As grandes poténcias podem formar esferas de influéncia e interferir em conflitos sem
participacao direta.

O eurocentrismo foi inclusive assumido no diario de desenvolvimento. Além de assumir
uma concepcdo histdrica sobre o processo de colonizacdo, King escreveu que ndo pediria
desculpas por isso, pois a sua intengdo era captar o “Zenith” do periodo ¢ que, para isso, ele
teria que optar pelas coisas que ele considerava mais significativas para a narrativa do jogo.

Para King, o Zenith do periodo foi a dominéncia europeia iniciada no século XV. A
concepcao historica de Mackinder também coaduna com essa tese ao se referir a essa época
como o periodo de transicdo entre o periodo colombiano e pds-colombiano. Nesse sentido, o
parametro de comparacgéo para julgar se uma nacgao deveria ser categorizada como civilizada
foi o padréo europeu de civilizacdo. Os scripts do jogo foram escritos de tal forma, que mesmo
uma nagdo ndo civilizada pode ter dinheiro e poder, todavia, ela ndo fara parte do clube das
grandes poténcias e das poténcias de segundo grau. Assim, o critério para se atingir o status de
poténcia ndo foi somente econdmico nem militar, mas também cultural, haja vista que King
observou no diario que o status de poténcia dependia de como as civilizagBes europeias
percebiam as outras na¢cdes do mundo neste periodo. Ndo obstante, as na¢des ndo civilizadas
possuem varios entraves ao seu desenvolvimento que estdo codificados, a exemplo da
incapacidade de desenvolvimento do capitalismo industrial por uma série de fatores que variam
desde a baixa velocidade para as pesquisas tecnoldgicas até o impedimento para se construir
fabricas. Contudo, elas podem se tornar nacGes civilizadas mediante alguns critérios que serdo

aceitos pelo mundo*3,

142 No original: A Great War is classed as having 2 Great Powers on both sides and if you are in a Great War
you are obviously a Great Power. KING, C. Developer Diary 18- The Great Powers and Rank. Estocolmo:
Paradox Férum, 2010. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-
diary-18-%E2%80%93-great-powers-and-rank.468743/>. Acesso em: 21 maio 2017.

143 King escreveu que: “Once you have reached those conditions the world considers you civilized, and you can
go about your merry way.” O que nos interessa aqui € a palavra mundo. Ela foi aplicada para designar o mundo
Europeu, ou seja, a aceitagdo do status de nagdo civilizada depende da validagdo do “mundo”, que neste caso
possui o sentido de “mundo europeu”. Ver mais em: ld. Developer Diary 29 (part 2): This Time a Real One.
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A (nica excecdo para este modelo de desenvolvimento e dependéncia econémica foi o
Japdo, que foi eleito pelos desenvolvedores como capaz de atingir o status de poténcia. Ora, se
0 jogo foi pensado como um sandbox, ou seja, um jogo com roteiro, mas passivel de nao ser
seguido, ndo seria mais l6gico que todas as na¢oes tivessem a oportunidade de desenvolvimento
e tivessem as condigdes para atingir o status de grande poténcia? A falta de I6gica para esta
situacdo esbarra no eurocentrismo dos desenvolvedores que desvirtuaram o conceito (sandbox)
inicial do jogo, ao impor parametros de evolucdo, baseados no modelo de desenvolvimento
europeu. Desta maneira, 0 eurocentrismo do estddio conseguiu desvirtuar a funcionalidade de
alguns aspectos do jogo, onde uma concepgdo distdpica sobre o processo historico conseguiu
impedir o propdsito inicial de mundo aberto, com regras limitadas de acdo. Neste caso, as
oportunidades para se escrever, dentro da narrativa do jogo, um processo histérico nao
eurocéntrico sdo inexistentes. Em certo sentido, 0 jogo s6 possui o carater de mundo aberto,
quando é jogado por alguma grande poténcia europeia, ou outro pais aceito como poténcia pela
Europa.

As nagdes "ndo civilizadas" sdo essencialmente aquelas consideradas
atrasadas pela perspectiva ocidental da época. Pode ser duro, e alguns diriam
eurocéntrico, mas nao pedimos desculpas por isso. Victoria 2 esta tentando
capturar o auge do poder europeu. A Primeira Guerra Mundial anunciaria o
declinio do dominio europeu do mundo, iniciado no século XV, portanto, é
claro que o jogo, por sua propria natureza, é eurocéntrico. Esse é o tipo de
escolha que vocé deve fazer ao criar esse tipo de jogo. E simplesmente
impossivel capturar tudo, entdo vocé deve escolher as coisas que acredita
serem mais importantes (traducdo nossa)*4.

Se a colonizagdo é um dos aspectos mais importantes do jogo e a sua pratica contribui
enormemente para o seu desenvolvimento econdmico e para o ganho de prestigio era esperado
que o esttdio fizesse alguma critica do processo colonizatdrio da Africa. Pelo contrario, houve
um estimulo ao processo colonial, presente em diversas fontes sobre o jogo e que nédo
problematizam a colonizacdo. As fontes demonstram que h& uma naturalizacdo da
subalternizacdo dos povos originarios em populagdes coloniais e seus territérios em col6nias.

Isto ficard mais evidente, quando cruzarmos as informacdes do diario, dos materiais de

Estocolmo: Paradox Férum, 2010. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?
threads/developer-diary-29-part-2-%E2%80%93-this-time-a-real-one.482626/>. Acesso em: 25 jul. 2017.

144 No original: “Uncivilised” nations are essentially those considered to be backward from the western
perspective of the era. It may be a harsh, and some would say Euro-centric, but we make no apologies for that.
Victoria 2 is trying to capture the zenith of European power. World War | would herald the decline of the European
dominance of the world which began in the 15th century, so of course the game by its very nature is Euro-centric.
This is the sort of choice you have to make when designing this type of game. It is simply impossible to capture
everything, so you have to pick the things you believe to be most important. Ibid.


https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?%20threads/developer-diary-29-part-2-%E2%80%93-this-time-a-real-one.482626/
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divulgacdo e as informac6es colhidas na analise interna, com as obras de Mahan e Mackinder
e as suas passagens sobre o papel civilizador das nag¢des europeias.

Um dos tépicos mais importantes abordado nos diarios foi a descri¢do da filosofia do
design. Quando os desenvolvedores comecaram a trabalhar em Victoria 1, a historia se tornou
um elemento chave no desenvolvimento do jogo.

Por se tratar de um sandbox*®, o jogador possui relativa autonomia para jogar de forma
independente do roteiro historiografico pré-codificado. Todavia, 0os codigos também servem
para mudar a historia ao ndo permitir que eventos histdricos contrastem como suas a¢des no
jogo. A direcdo historica do jogo, pré-codificada para dar um enredo historiogréafico a Victoria
I1, ndo entra em conflito com a construgdo histérica que o jogador optou em seguir durante a
partida. King citou exemplo da Alemanha e sua relacdo com alguns aliados do século XX. Mais
especificamente, a hipotese de a Alemanha se aliar com a Russia e a Franga antes de 1914 e
destruir os impérios austro-hngaro e otomano. Se o jogador conseguir construir este cenario,
ndo teremos uma alianca entre a Alemanha e os impérios austro hingaro e otomanos contra a
Franca e a Russia. Neste sentido, o roteiro histérico pré codificado foi construido para se adaptar
parcialmente as escolhas que o jogador fez ao longo do jogo.

Em sua esséncia nds estamos procurando criar um jogo de sandbox. Victoria
2 tem tudo a ver com mudar a histéria e também realiza-la. Portanto, desse
ponto de vista, vocé ndo vera o seguinte: € 1914 e vocé € a Alemanha. Vocé e
seus aliados franceses e russos juntos praticamente destruiram a Austria-
Hungria e o Império Otomano. No entanto, isso ndo importa, porque agora
vocé é aliado da Austria-Hungria e do Império Otomano em uma luta de vida
ou morte com a RUssia e a Franga. Basicamente, procuramos remover a
direcdo codificada do jogo e dar ao jogador mais liberdade (traducéo nossa)**°.

E importante salientar que essas alteracdes no curso do roteiro codificado ndo mudam a
natureza imperialista do jogo. Pode-se optar por outro caminho para uma determinada nagéo
escolhida pelo jogador, mas ndo é possivel abdicar de determinadas situacdes, como a
colonizacgdo africana, pois essa agdo ira maximizar o potencial de crescimento econdémico do

pais que estiver colonizando.

145 sandbox é um conceito que define jogos com um roteiro mais livre, onde o jogador néo sofre tanta influéncia
da narrativa e pode, em determinados casos, desenvolver uma trajetoria propria dentro do jogo.

146 No original: At its core we are seeking to set up a sandbox game. Victoria 2 is all about changing history as
well as making it. So from that point of view you are not going to see the following happen: It is 1914 and you are
Germany. You and your French and Russian allies have together all but destroyed Austria-Hungary and the
Ottoman Empire. However, that matters not because you are now allied with Austria-Hungary and the Ottoman
Empire in a life or death struggle with Russia and France. Basically, we are looking to remove the hard coded
steering out of the game and allow the player more freedom. KING, C. Developer Diary 3: Design Philosophy.
Estocolmo: Paradox Forum, 2009. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/
developer-diary-3-%E2%80%93-design-philosophy.445988/>. Acesso em: 28 jul. 2017.
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Outro elemento importante presente no didrio de desenvolvimento foi a adequagéo do
jogo para os diferentes tipos de publico da Paradox. Por se tratar de uma nova versao de jogo
ja existente, os desenvolvedores também tiveram que se preocupar em preservar aspectos que
conquistaram os fas da versao anterior. Ao mesmo tempo, eles também se preocuparam com o
publico que ndo gostou da primeira versdo. Na descri¢do de King consta que eles retiraram 0s
aspectos que desagradaram os antigos jogadores que ndo gostavam do jogo.

A interface do jogo foi feita de forma simples, mas que pudesse refletir a complexidade
do jogo que ndo gira em torno somente de guerras, mas de uma serie de dimensdes, tais como
a econdmica, politica, social etc. 47,

A questdo da gestdo da economia também apareceu nos diérios de desenvolvimento,
onde consta que o sistema de gestdo da economia foi reformulado para impedir os ciclos de
crise que se abatiam sobre as economias e impediam uma experiéncia divertida do jogo na
primeira versdo. Ao reformular as regras econdmicas, os desenvolvedores automatizaram
determinados processos que permitiram uma gestdo saudavel da economia, desde que sejam
adotados critérios conservadores.

Dizem que o dinheiro faz 0 mundo girar e, quando se trata de Victoria, nada é
mais verdadeiro. Para poder desfrutar do jogo, vocé precisara de dinheiro, em
Victoria 2, vocé precisa que seus POPs tenham dinheiro para poder taxa-los e
isso significa que vocé precisa de uma economia de trabalho. Esse fator nos
levou a um pouco de conservadorismo econdmico, inserido na analogia
contemporénea aqui, porque, afinal, se 0 jogo ndo for divertido, vocé ndo
jogara (traducéo nossa)'“®.

Outras mudancas no jogo, em relacdo a primeira versdo e anunciadas nos diarios de
desenvolvimento, foram relativas as classes sociais e as suas participacdes na distribuicdo das
riquezas geradas pelo pais. Se para King, na primeira versdo havia um “verdadeiro costume
socialista”'4%, em dividir a riqueza igualmente entre as classes sociais, agora a riqueza seria

dividida de acordo com o que eles representavam e faziam naquela sociedade.

147 para mais informac@es sobre a interface ver: KING, C. Developer Diary 3: Design Philosophy. Estocolmo:
Paradox Férum, 2009. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/ developer-
diary-3-%E2%80%93-design-philosophy.445988/>. Acesso em: 28 jul. 2017.

148 No original: They say that money makes the world go round, and when it comes to Victoria nothing is truer. To
be able to enjoy the game you are going to need money, in Victoria 2 you need your POPs to have money so you
can tax them and this means that you need a working economy. This factor pushed us towards a bit of economic
conservatism, insert in contemporary analogy here, because after all if the game ain’t fun you won’t be playing it.
Id. Developer Diary 4: The Economic System and why it may seem a little similar. Estocolmo: Paradox Férum,
2009. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-3-%E2%80
%93-design-philosophy.445988/>. Acesso em: 28 jul. 2017.

149 No original: [...] true socialista fashion. Id. Developer Diary 5: POPs, Bureaucrats and the Clergy. Estocolmo:
Paradox Férum, 2009. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/ developer-
diary-5-%E2%80%93-pops-bureaucrats-and-the-clergy.448577/>. Acesso em: 01 ago. 2017.
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Na divisdo administrativa do Estado, o design optou por duas categorias: a burocracia e
o clero. A primeira pode ser dividida nos niveis estadual e nacional. Os burocratas das
provincias sdo responsaveis pela forca policial e pela arrecadacdo e impostos, e se 0 nimero
deles for muito baixo, a taxa de crimes aumentard. No caso dos burocratas responsaveis pela
administracdo nacional, King relatou que eles sdo responsaveis pelas reformas sociais. O
sucesso dessas politicas depende da quantidade e da atuacdo dos burocratas.

Outro exemplo de dependéncia da burocracia é a exploracdo colonial. King observou
gue uma coldnia sem uma burocracia instalada ndo remeteria lucros para metropole, pois ndo
teria material humano para mensurar os ganhos. A dependéncia da burocracia ndo quer dizer
que o jogador deva aumentar ao maximo seu nimero de burocratas, pois isso possui custos para
o0 Estado, que pode ir a faléncia em funcdo dos gastos com pessoal em uma situacao de baixa
arrecadacao.

Os clérigos, segunda categoria, também foram descritos por King como essenciais para
algumas funcbes, como a educacgdo, por exemplo. A educacdo é importante no jogo para a
evolucdo de técnicas de producao, por isso os desenvolvedores mudaram o carater dos clérigos
para educadores. Isso foi baseada em criticas que eles leram no férum, que diziam que 0s
clérigos eram inGteis. Para King, eles eram importantes, contudo, ele tinha sido alertado pelos
usuérios do férum, de que n&o havia, nesse periodo, um grande nimero de clérigos pagos pelos
Estados: “Este ¢ um daqueles pequenos problemas onde a realidade historica encontra a
realidade do design do game” (traduco nossa)'®’, ou seja, a interpretagio de uma realidade
historica propiciou alteracdes na construcdo do game que foi remodelado para que os clérigos
passassem a ter a funcdo de educadores e ganhasse dinheiro com isso. A remuneragdo dos
clérigos seria justificada nessa nova arquitetura pela fungéo que eles desempenhariam®®?,

Os empregados das fabricas e das fazendas sdo remunerados de acordo com os lucros
que sao divididos entre os gerentes, trabalhadores e capitalistas. Isso, segundo King, também é
uma moda socialista’®?. No jogo, o desemprego é gerado quando a fabrica ndo consegue
produzir lucros suficientes e os trabalhadores abandonam o trabalho insatisfeitos. A

administracdo das fabricas e a sua relagdo com o Estado podem variar conforme o pais

150 No original: This is one of those little problems where historical reality meets game design reality. KING, C.
Developer Diary 5: POPs, Bureaucrats and the Clergy. Estocolmo: Paradox Férum, 2009. Disponivel em:
<https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/ developer-diary-5-%E2%80%93-pops-bureaucrats-
and-the-clergy.448577/>. Acesso em: 01 ago. 2017

151 Ver: lbid.
152 1d. Developer Diary 6: What Has Changed with Production and Unemployment. Estocolmo: Paradox Férum,
2009. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-6-

%E2%80%93-what-has-changed-with-production-and-unemployment.449916/>. Acesso em: 02 ago. 2017.
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escolhido. Se ele for identificado com o liberalismo, o Estado ndo subsidiara a producéo,
gerando situacGes econdmicas que podem ser ruins ou boas para o jogador. Caso ele escolha
jogar com uma nacdo caracterizada pela ndo adocdo do livre mercado, o usuario podera intervir
na producdo fabril, destacando quais fabricas sdo essenciais para o desenvolvimento
econdmico. Ao contrario da versdo anterior de Victoria, ndo é o Estado que compra 0s insumos
para as fabricas, mas a propria fabrica. King explicou que isso se encaixaria melhor tanto em
economias liberais como centralizadas. Acreditamos que isso foi feito para liberar o jogador de
questdes microecondmicas que desprendiam muito tempo em Victoria I. King pontou que estas
mudancas na gestdo da economia estavam mais proximas do gerenciamento econémico da era:
“No6s também sentimos que adotar essa abordagem macroeconomica estd realmente muito mais
proxima da realidade da gestdo econdmica da época do que uma abordagem mais micro”
(traduc&o nossa)*®3,

Devemos destacar que entrevistamos King e, quando perguntado sobre a participacéo
de historiadores na construcdo do roteiro, a resposta foi negativa. Mais adiante iremos expor as
perguntas e as repostas da nossa entrevista e vamos compara-las com as informacdes colhidas
no férum da Paradox.

Até aqui j& vimos como os desenvolvedores da Paradox perceberam a funcdo do
dinheiro no mundo do game e como a economia possui uma importancia significativa na
jogabilidade. Esta descrito no diario de desenvolvimento, que o orcamento do Estado pode ser
alimentado através de duas fontes de receitas. Os impostos e as taxas sobre os bens vendidos
no mercado mundial.

Primeiro - para aqueles que ndo estavam familiarizados com Victoria - havia
duas fontes principais de renda; Tributacdo e Tarifas. Tributagdo é imposto de
renda e é paga como uma porcentagem da renda do POP. Os POPs sdo
divididos em trés camadas de renda e vocé define as taxas de imposto para
cada uma separadamente. As tarifas sdo impostos indiretos e pagos sobre
mercadorias importadas para o pais, adicionando um custo percentual ao valor
das importacdes. As tarifas podem ser definidas como negativas e representam
subsidios para a exportacao, que Vocé paga para ajudar a vender seus produtos
no mercado mundial (tradugéo nossa)***.

153 No original: We also feel that taking this macroeconomic approach is actually far closer to the reality of
economic management in the era than a more micro one. KING, C. Developer Diary 6: What Has Changed with
Production  and Unemployment. Estocolmo: Paradox  Forum,  2009. Disponivel em:
<https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-6-%E2%80%93-what-has-changed-

with-production-and-unemployment.449916/>. Acesso em: 02 ago. 2017.

154 No original: First up - for those of you who were not familiar with Victoria - there were two main sources of
income; Taxation and Tariffs. Taxation is income tax and is paid as a percentage of POP income. POPs are
divided into three income tiers and you set tax rates for each separately. Tariffs are indirect taxes and paid on
goods imported to the country, adding a percentage cost to the value of imports. Tariffs can be set negative and
represent export subsidies you pay to help sell your goods onto the world market. Id. Developer Diary 7: Taxation
and Maintenance. Estocolmo: Paradox Férum, 2010. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza


https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-6-%E2%80%93-what-has-changed-with-production-and-unemployment.449916/
https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-6-%E2%80%93-what-has-changed-with-production-and-unemployment.449916/
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Como descrito acima, os impostos sdo cobrados em trés classes econémicas da
populacdo: os pobres, a classe média e os ricos. O percentual cobrado de cada classe pode ser
alterado e o custo dos impostos influencia diretamente em alguns aspectos do jogo, como
revoltas dos trabalhadores ou revoltas provinciais. As tarifas sdo cobradas na importacdo dos
bens comprados pelo governo. Como King relatou acima, elas podem ser negativas e se
transformarem em subsidios para as exporta¢des. Os custos do orcamento séo retirados destas
duas fontes de rendas, tais como os salérios do exército e os gastos sociais. Os custos de
manutencdo das Forcas Armadas foram separados dos custos da remuneragdo dos soldados e
dos oficiais.

Caso seu orcamento ndo seja suficiente para quitar seus débitos, é possivel angariar
empréstimos, tanto no banco nacional do seu pais quanto no mercado externo. Além disso, é
possivel emprestar dinheiro para outros paises e isso demonstra que os criadores do game
estavam atentos para o significado da exportacdo de capitais no periodo. King foi preciso a
respeito das implicacdes geopoliticas e da dependéncia econdmica destes empréstimos sobre as
nagdes pobres do jogo. Ele ainda citou o exemplo do México, que sofreu intervencdes francesas,
durante a decada de 60 do século XIX, por causa de dividas contraidas com o governo francés.
Inclusive, a capacidade de persuasdo do pagamento foi programada em funcdo da sua
capacidade de projecédo de poder militar.

Os recursos movimentados no jogo sdo lastreados em ouro. Essa foi uma questdo
definida pela equipe da Paradox e exposta no diario por King. Assim, o ouro, além de ter a
funcdo de lastro, se tornou um elemento da geopolitica do jogo.

Se um pais ndo pagar e possuir uma costa, vocé podera enviar navios armados
(a menos que ndo tenha uma frota). Isso permite que vocé force um pais a
pagar X valor da divida de cada més sobre 0 seu empréstimo. A quantidade é
determinada pelo tamanho da sua frota. Enquanto o pais devedor pagar a sua
demanda, vocé ndo podera fazer nada contra eles. No entanto, se eles ndo
responderem a persuasdo que somente sua frota pode oferecer, vocé tera uma
justificativa para a guerra. Assim, como no México, se vocé ndo mantiver
felizes seus credores internacionais, 50.000 franceses poderéo fazer uma visita
(tradugdo nossa)*®.

.com/forum/index.php?threads/developer-diary-7-%E2%80%93-taxation-and-maintenance.454066/>.  Acesso
em: 15 jul. 2017.

155 No original: If a country does not pay and has a coast you can send in the gun boats (unless you don’t have a
fleet). This allows you to force a country to pay X amount of debt of every month of your loan. The amount is
determined by your fleet size. As long as the country on the receiving end pays your demand you can do nothing
to them. However, should they fail to respond to the persuasion that only your fleet can offer, then you get a
justification for war. So, as Mexico, if you fail to keep your international creditors happy, 50,000 Frenchmen might
pay you avisit. KING, C. Developer Diary # 22: - Loans and Debt. Estocolmo: Paradox Forum, 2010. Disponivel
em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-22-%E2%80%93-loans-and-
debt.473418/>. Acesso em: 05 ago. 2017.
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O outro beneficio € geopolitico. Essas republicas bderes irritantes, por que
vocé as quer? OURO, é claro! Ha ouro 14, entdo vocé quer té-las para controlar
essa fonte de receita. Isso é parte do nosso objetivo no design do jogo, criar
um jogo com sentimento historico; nds fornecemos boas razées no jogo para
vocé seguir as politicas que as pessoas fizeram durante o periodo (tradugédo
nossa)*se.

Como um dos objetivos do jogo é o acimulo de recursos, é possivel a realizacdo e
empréstimos entre as na¢des. O jogo também autoriza que o jogador declare guerra contra 0s
credores que ndo pagam seus impostos. E, para isso, € necessario que o0 jogador possua uma
marinha intimidadora, cujo tamanho influenciard na capacidade de persuasdo contra outras
nacdes, como destacou King. Nao podemos deixar de ressaltar a similaridade dessa concepc¢éo
do poder naval com as obras de Alfred Mahan.

A evolucédo da populagdo depende do gerenciamento orcamentério durante a partida.
Antes, na versdo anterior de Victoria, havia a possibilidade de modificar as ocupagdes da
populagdo manualmente, porém, os desenvolvedores acharam que aquilo era enfadonho e “nao
propiciava imersdo historica”?®’. Para alterar esta situagdo, eles automatizaram o sistema de
mudancas populacionais e, os algoritmos calculam, a partir das suas agOes relativas ao
orcamento, as mudancas sociais, inclusive as de classe, que a sua populacdo experimentara ao
longo do jogo. Se o investimento no exército for alto, o jogador tera condicdes de pagar
melhores salarios aos soldados, que por sua vez se tornard uma categoria de trabalhadores
atrativa para o restante da populacdo. Tal regra vale para outras ocupacGes como a dos
burocratas e clérigos, que por sua vez dependem de um aporte significativo de recursos para
educacio para se tornarem atrativos®®,

Para solucionar um problema imposto pela cronologia do jogo, os desenvolvedores
criaram uma categoria populacional de trabalhadores, denominada de artesdos. Esses
individuos geralmente fazem parte de uma significativa parcela da populagéo no inicio do jogo,
guando a producdo industrial ainda é incipiente. Vale lembrar que o jogo tem inicio em 1836 e

0 numero de fabricas em paises como 0s EUA ndo era tdo grande, quanto em 1890, por exemplo.

1%6 The other benefit is geo-political. Those pesky Boer republics, why do you want them? GOLD of course! There
be gold there so you want to have them to control this source of revenue. This is part of our aim in the game design
to create a game with historical feeling; we give you good in-game reasons to pursue policies that people did
during the period. Id. Developer Diary 23: Gold. Estocolmo: Paradox Forum, 2010. Disponivel em:
<https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-23-%E2%80%93-gold.474364/>.
Acesso em: 06 ago. 2017.

157 No original: did not give historical immersion. KING, C. Developer Diary 10: Pops, and the end to Manual
Promotion. Estocolmo: Paradox Forum, 2010. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum
/index.php?threads/developer-diary-10-%E2%80%93-pops-and-the-end-to-manual-promotion.459258/>. Acesso
em: 06 ago. 2010.

1%8 para mais informac@es sobre a mobilidade social ver: Ibid.
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Na medida em que ha um desenvolvimento do capitalismo, na linha do tempo do jogo, os
artesdos podem se transformar em capitalistas, se forem bem-sucedidos, e, caso ndo tenham
tanto sucesso, podem virar trabalhadores. Um dado interessante e que revela de certa forma
alguma nocdo historica sobre o impacto do capitalismo nas classes subalternas é a associagdo
feita por King, que relacionou os artesdos com o fascismo, afirmando que eles ndo se adaptaram
as mudancas do capitalismo e por isso tinham tendéncias fascistas. Os artesdos foram descritos
como perdedores, pela sua incapacidade de competi¢do com as fabricas e, com isso, segundo
os desenvolvedores, eles teriam uma predisposicdo para afinidades com o fascismo. King
afirmou que os paises com um grande nimero de artesdos apresentariam mais facilidade em
seguir uma linha politica fascista no governo, pois 0s artesdos seriam, nas palavras de King:
“classicos perdedores no jogo do capitalismo”®®. Para os desenvolvedores, a ascensdo do
fascismo esta relacionada com a inabilidade de adaptacdo de uma parcela dos trabalhadores aos
novos meios de producao instituidos pela revolucédo industrial. Logo, ao invés de investigarem
as origens histéricas dos fascismos, eles atribuiram sua ascensdo a uma categoria de
trabalhadores.

A questdo das ideologias presentes na populacdo foi tratada no diario de
desenvolvimento nimero 11 e escrito no dia 10 de fevereiro de 2010. Houve também algumas
mudancas na adesé@o de determinadas ideologias por setores populacionais. Na verséo anterior,
cada classe social detinha uma predisposicdo ideolégica e um problema atrelado e que era
redesenhado a cada 13 dias. Com as mudangas, as ideologias receberam pesos que sdo
contextualizados através de um algoritmo que calcula o tempo médio para determinado fato
ocorrer. Na linguagem dos games significa “Mean time to Happen ”.

Com o fim das mudancas ciclicas nos problemas das populacdes, os desenvolvedores
acreditaram que a administracdo tinha ficado mais realista, pois agora as mudancas dos
problemas relativos as classes sdo pontuais e ocorrem de forma gradativa. Ademais, existiu a
opcao por atribuir uma pequena influéncia dos trabalhadores e artesaos nas politicas partidarias
e na ideologia. A justificativa para isso € que a Paradox queria construir uma histéria politica
do jogo mais proxima da histdria oficial dos paises, e caso atribuisse um peso significativo para

a classe trabalhadora, invariavelmente surgiriam partidos socialistas com uma importancia

159 No original: they are the classic losers in the game of Capitalism. KING, C. Developer Diary 8: The Artisan.
Estocolmo: Paradox Forum, 2010. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/
developer-diary-8-%E2%80%93-the-artisan.455648/>. Acesso em: 07 ago. 2010.
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politica sem lastro historiografico!®®. Desse modo, existe uma reproducéo do lugar subalterno
dos trabalhadores na construcdo historica do jogo, que de certa forma, novamente, ndo condiz
com o conceito de sandbox no qual o jogo estd enquadrado, porque que ja existe uma
programacdo que impede um movimento amplo dos trabalhadores em direcdo a sua
emancipacdo econdmica. Isto ndo significa que todos os aristocratas serdo conservadores, ou
que todos os trabalhadores serdo socialistas, o algoritmo permite que um percentual ndo
especificado das classes sociais escolha uma ideologia diferente da hegeménica em sua classe.
Assim, naturalizou-se que uma parcela significativa dos trabalhadores se identifique com
opcOes ideoldgicas ligadas ao espectro politico da direita, a exemplo dos liberais ou
conservadores. A naturalizacdo ocorreu na medida em que o jogo nédo problematizou os fatores
hegeménicos que levam a classe trabalhadora a se identificar com as ideologias das classes
dominantes.

Podemos fazer muitas coisas legais com isso, tornando a politica econdmica e
tarifaria muito mais sensivel a atual condigdo econémica do POP. Logo, se
vocé tem um governo de livre comércio e seus POPs estdo recebendo seus
bens de luxo, eles verdo os beneficios do livre comércio. NGs também
tomamos a decisédo de atribuir aos trabalhadores e artesdos pesos muito baixos
para todas as politicas e ideologias partidarias. Em uma economia industrial,
isso deve formar um dos maiores blocos de votacdo e eles tém a maior
sensibilidade a situagdo atual do pais. Isso cria um bloco de eleitores que
poderiam formar a espinha dorsal de um movimento socialista, eles poderiam
ser os defensores do liberalismo ou poderiam ser o baluarte do
conservadorismo. Nosso objetivo é tornar a politica dos jogos posteriores mais
histdrica, onde todos os paises ndo sdo codificados para ter um grande partido
socialista. Também se torna muito mais sensivel ao que vocé fez com seu
pais... O ponto final é que todos os POPs sdo definidos com pesos para todas
as ideologias. Isso significa que os aristocratas tém uma forte afinidade com o
conservadorismo, no entanto, alguns serdo liberais. Um ndmero pequeno,
quando persuadido por seus irmaos moralistas para ler este livro escrito por
um homem barbudo, recebe o livro errado e achara o comunismo atraente.
Tudo é muito realista: os aristocratas dentro de uma provincia ndo eram
monoliticos; havia a pequena parcela radical que pensava que 0 comunismo
era a resposta. Entdo, conforme seu pais muda, também mudam os pontos
fortes dessas ideologias (traducédo nossa)?®?.

160 1d. Developer Diary 11: PoPs & Issues. Estocolmo: Paradox Forum, 2010. Disponivel em:
<https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-11-pops-issues.460203/>.  Acesso
em: 15 ago. 2017.

161 No original: We can do lots of cool things with this by making economic and tariff policy much more sensitive
to the POPs current economic condition. So if you have a free trade government and your POPs are getting their
luxury needs then they will see the benefits of free trade. We have also made the decision to give labourers and
craftsmen very low default weights for all party policies and ideologies. In an industrial economy this should form
one of the largest voting blocks and they have the largest sensitivity to the current country situation. This creates
a block of swing voters who could form the backbone of a socialist movement, they could be the supporters of
liberalism or they could be bulwark of conservatism. Our goal is to make later game politics more historic, where
every country is not hard coded to have a massive socialist party. It also become much more responsive to what
you have done with your country... The final point is that all POPs are defined with weights towards all Ideologies.
This means that Aristocrats have a strong affinity to conservatism, however some will be liberals. A small number,
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A classificacdo das ideologias também foi objeto de abordagem nos diarios. No
momento em que a equipe da Paradox optou por ideologizar as populagdes, a significagéo das
ideologias se tornou uma tarefa que demandou a defini¢do dos espectros ideoldgicos. Isso foi
feito e publicado no diario. Houve uma escolha generalista sobre o papel politico de cada classe
social identificada com um tipo de ideologia. Eles foram divididos em: conservadores,
reacionarios, liberais, socialistas, comunistas e fascistas. E importante destacar que os
conservadores brasileiros no jogo irdo se comportar no congresso como 0s conservadores
portugueses, mas eles ndo véo pedir a volta da monarquia portuguesa ao Brasil. Este exemplo
foi adaptado da descricéo feita por King, que utilizou os EUA e a Inglaterra como modelos de
atuacdo das camadas conservadoras.

Conservadores: N6s vemos os conservadores do século XIX como aqueles
gue tentaram limitar as reformas para preservar a ordem antiga. Quando a
ameaca de revolugdo se tornasse alta o suficiente, os conservadores
procurariam ceder algum terreno para preservar o resto. Esse novo Status Quo
seria aquele que os conservadores agora procurariam defender. O resultado €
que membros conservadores da camara alta nunca apoiam a remocdo das
reformas atuais. No entanto, também ndo apoiardo a extensdo de reformas.
Todavia, sob condicdes de alta militancia, alguns membros conservadores da
camara alta quebram fileiras e apoiam reformas sociais ou politicas.
Reacionarios: Bem, o nome resume isso. Os reacionarios nao gostam do jeito
gue as coisas sdo e, em vez disso, anseiam pelos bons e velhos tempos que
provavelmente nunca existiram. Os membros reacionarios da camara alta
nunca apoiam a extensdo das reformas existentes e, ao contrario, apoiam a
remocao de todas as reformas.

Liberais: Unimos liberalismo e reforma politica. O liberalismo como
ideologia tem tudo a ver com a busca pela reforma do sistema politico. Assim,
0s membros da cAmara alta que tém uma ideologia liberal sempre apoiam a
extensdo da reforma politica. Como o conservadorismo, alguns apoiardo a
extensdo da reforma social, mas apenas sob condigdes de uma alta média de
militancia.

Anarco-Liberais: Anarco-Liberais sdo liberais raivosos. Na verdade, eles
procurardo impedir a extensdo de reformas politicas, porque prefeririam
derrubar o governo a reforma-lo. Eles também apoiam a reversdo das reformas
sociais, porque o governo deve ser o menor possivel.

Socialistas: os socialistas sdo 0 oposto dos liberais. Os socialistas, como o
préprio nome indica, sempre buscam reformas sociais. Eles nunca querem
reverter as reformas, e alguns apoiardo a reforma politica em condigdes de alta
militancia.

Comunistas: Pessoas que se dedicam a proteger os trabalhadores de todos,
exceto dos comunistas. Eles sempre apoiam a remocao das reformas politicas
e sempre apoiam o avango da reforma social.

when persuaded by their moralist brethren to read this book by a bearded man get the wrong book, will find
Communism attractive. Which is all very realistic, aristocrats inside a province were not monolithic, there were
the small radical fringe who thought communism was the answer. Then as your country changes so too will the
relative strengths of these ideologies. KING, C. Developer Diary 11: PoPs & Issues. Estocolmo: Paradox Forum,
2010. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-11-pops-
issues.460203/>. Acesso em: 15 ago. 2017.
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Fascistas: N&o apoiam nenhum movimento de reforma a menos que haja um
governo fascista. Entdo eles se comportam da mesma maneira que 0S
comunistas. Essencialmente, na oposi¢ao, os fascistas sdo spoilers no sistema
politico, procurando forcar o impasse para permitir uma revolugdo fascista
(traducéo nossa)*?,

De todo modo, vale ressaltar que o comportamento dos adeptos da ideologia vai variar
com relacédo a dois tipos de reformas que sdo possiveis de serem feitas no jogo e que séo: as
politicas e as sociais. Existem quatro tipos de parlamentos onde as reformas sdo discutidas:
parlamento com apenas um partido, parlamento onde apenas as ideologias dos estratos mais
ricos sdo representadas, parlamento representando os Estados (senado) sendo que cada Estado
envia um namero igual de representantes, e o parlamento onde o nimero de representantes é
baseado no total da populacdo. O voto para estas eleicdes pode obedecer a dois sistemas de
pesos. O primeiro descrito por King é o “peso da riqueza”, onde oS votos dos ricos contam
como o dobro dos votos da classe média. E o voto universal onde todos votam, ricos, pobres e
a classe média, mas seus votos possuem pesos onde 0s votos dos ricos valem 3, os votos da
classe média valem 2 e os votos dos pobres valem 1, ou seja, o sistema ndo € universal, pois,
além dos pesos atribuidos, os escravos ndo votam.

As reformas s6 sdo efetivadas ou ndo a partir da militdncia de determinada classe social.

Essa, por sua vez, pode desencadear reformas que desagradem as outras classes sociais.

162 No original: Conservative: Conservatives in the 19th century we see as those that tried to limit reforms to
preserve the old order. When the threat of revolution got high enough, the conservatives would seek to give some
ground in order to preserve the rest. This new Status Quo would be the one that the Conservatives would now seek
to defend. The result is that conservative members of the upper house never support the removal of current reforms.
However, they will not support the extension of reforms either. However, under conditions of high militancy some
Conservative members of the upper house will break ranks and support either social or political reform.
Reactionary: Well, the name sums it up. Reactionaries don’t like the way things are and instead hanker for the
good old days that probably never existed anyway. Reactionary members of the upper house never support the
extension of existing reforms and instead support the removal of all reforms.

Liberal: We tie liberalism and political reform together. Liberalism as an ideology is all about seeking reform of
the political system. Thus, members of the upper house who have a liberal ideology always support the extension
of political reform. Like conservatism, some will support the extension of social reform but only under conditions
of high average militancy.

Anarcho-Liberal: Anarcho-Liberals are angry liberals. They will actually seek to prevent the extension of political
reforms, because they would much rather overthrow the government than reform it. They also support the rolling
back of social reforms, because the government should be as small as possible.

Socialists: The socialists are the opposite of the liberals. Socialists, like their name implies, seek social reforms
always. They never want to roll back reforms, and some will support political reform under conditions of high
militancy.

Communists: The people who are dedicated to protecting the workers from everyone except the communists. They
always support the removal of political reforms and always support the advancement of social reform.

Fascists: Do not support any move on reform unless there is a fascist government. Then they behave the same as
communists. Essentially, in opposition the fascists are spoilers in the political system, seeking to force gridlock to
allow a fascist revolution. KING, C. Developer Diary 13: Upper House and Reform. Estocolmo: Paradox Forum,
2010. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-13-
%E2%80%93-upper-house-and-reform.462468/>. Acesso em: 15 ago. 2017.
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Digamos que o jogador tenha direcionado o seu jogo para reformas socialistas, tais mudancas
desagradariam os conservadores, anarquistas e liberais, e estimulariam sua militancia®®?,

As votacOes sdo feitas através da coalizdo de partidos com afinidades estabelecidas pela
Paradox. Dentro das coalizGes existe disputa, e 0 maior partido da coalizdo vencedor sera o
partido do poder: “Cada partido dentro do bloco tenta ganhar o maximo de assentos que puder,
0 vencedor da elei¢do é o bloco ideoldgico com mais assentos. O partido no poder é o maior
partido dentro do bloco” (tradugio nossa)®*. King citou o exemplo de Rosa Luxemburgo para
ilustrar que existem possiveis mudancas relativas as escolhas ideologicas da populagéo ao longo
do tempo e tais mudancas dependem do grau de militancia. Rosa foi descrita como uma ativista
da extrema esquerda do Partido Social Democrata Alemé&o e que apenas se tornou comunista
apos os efeitos da Primeira Guerra Mundial®®.

O sistema de gestdo da diplomacia foi construido a partir de pontos relacionados com
as afinidades entre os paises. Esta pontuacéo pode ser alterada em funcéo das ac6es do jogador,
que sdo mensuradas pela inteligéncia artificial, que por sua vez recalcula os valores, ou seja, a
forma como o jogador se comporta no mundo do game altera as relagdes entre a nacdo que ele
representa e 0s demais paises.

Para aqueles entre vocés que ndo estéo familiarizados com o sistema, funciona
como algo assim. Entre cada pais existe um valor de relacéo de —200 a +200,
que representa o quanto eles gostam um do outro. As acdes diplomaticas nos
jogos mudam esse relacionamento e, em seguida, isso alimenta os célculos da
Inteligéncia Artificial relativos ao que ela fara®,

Ainda na questdo diplomética, o diério descreve que foi instituido uma espécie de
sistema de gestdo da guerra onde a escala da batalha pode ser controlada através dos objetivos
expostos. Deste modo, é possivel travar guerras em varios niveis, desde uma guerra sobre o
controle de determinado territorio, até uma guerra total de conquista. Para o sistema de combate,

eles aproveitaram os modos de funcionamento que ja existiam em jogos da Paradox: Hearts of

163 para mais informacdes sobre os efeitos causados na militdncia e na consciéncia da populagéo através das
reformas, ver: KING, C. Developer Diary 14: POPs and Issues part 1. Estocolmo: Paradox Forum, 2010.
Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-14-pops-and-issues-
part-1.463932/>. Acesso em: 15 ago. 2017.

164 No original: Each party inside the block tries to win the most seats they can, the winner of the election is the
ideological block with the most seats. The ruling party is the largest party inside the block. 1d. Developer Diary
16: Elections. Estocolmo: Paradox Forum, 2010. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com
[forum/index.php?threads/developer-diary-16-elections.466436/>. Acesso em: 20 ago. 2017.

185 | bid.

186 No original: For those of you who are not to familiar with the system it works something like this. Between each
country is a relation value of —200 to +200 which represents how much they like each other. Diplomatic and in
game actions shift this relationship around and then this will feed into Al calculations of what it will do. Id.
Developer Diary 9: Diplomacy. Estocolmo: Paradox Forum, 2010. Disponivel em:
<https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-9-%E2%80%93-diplomacy.45816
4/>. Acesso em: 21 ago. 2017.
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https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?threads/developer-diary-9-%E2%80%93-diplomacy.45816%204/
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Iron 3 e Rome. King escreveu que uma das preocupag6es do jogo foi demonstrar o avancgo dos
equipamentos e das taticas militares no periodo vitoriano. Algumas armas utilizadas no comego
do jogo, e que sao eficientes, se tornam ineficazes no transcorrer da linha do tempo da partida.

Ainda ha a questdo da cavalaria. O periodo vitoriano comeca com a cavalaria
ainda sendo a arma de choque suprema; apenas testemunhe o incrivel sucesso
do ataque da Brigada Leve. No entanto, a cavalaria jé esta se tornando obsoleta
no campo de batalha; na guerra civil americana, nés vemos a cavalaria como
unidades de reconhecimento e invasdo, ao invés de ser usada nos campos de
batalhas. No final do periodo, a cavalaria estd completamente obsoleta
(tradugdo nossa)*®’.

Como se trata de um jogo que percorre o século onde o capitalismo mudou sua estrutura
para a fase imperialista, as guerras e a diplomacia sdo ferramentas para impor praticas
comerciais consideradas como benéficas pelo estidio ao seu pais. Segundo os desenvolvedores,
nem sempre € necessario forgar um pais militarmente para que ele tenha uma relagdo comercial
privilegiada. Por meio de recursos comerciais e diploméaticos é possivel fazer com que
determinados paises tenham uma relacdo de subalternidade e de dependéncia econémica,
maximizando a exploracdo de regides periféricas como a América Latina, Asia ou Caribe.

Assim, vocé pode usar a guerra (ou diplomacia) para obter vantagens
comerciais para o seu pais. Vocé tem esses mercados cativos que compram de
vocé primeiro e depois do resto do mundo e venderdo primeiro para vocé
depois para o resto do mundo. Isso permite a criacdo de um império informal.
Como a Gré-Bretanha, vocé ndo precisa conquistar territérios na América do
Sul; traga esses paises para sua esfera de influéncia e eles automaticamente
orientardo suas economias em sua diregdo. Da mesma forma, os EUA podem
querer intervir na América Central para garantir que a United Fruit Company
mantenha sua posicdo favorecida (traducdo nossa)*e.

Estes exemplos citados por King sdo elucidativos de como os tedricos da geopolitica
anglo-saxa tiveram influéncia indireta na narrativa do jogo. Nas péginas iniciais deste trabalho,

apresentamos as ideias centrais destes tedricos e, quando comparadas com este tipo de atitude

167 No original: There is still the question of Cavalry. The Victorian period opens with Cavalry still being the
supreme shock weapon; just witness the amazing success of the Charge of the Light Brigade. However, cavalry is
already becoming obsolete in a battlefield role, in the American civil war we see cavalry as scouting units and
raiding instead of being used in set piece battles. By the end of the period cavalry is completely obsolete. KING,
C. Developer Diary 12: Military. Estocolmo: Paradox Forum, 2010. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.
com/forum/index.php?threads/developer-diary-12-%E2%80%93-military.461253/>. Acesso em: 21 ago. 2017.
188 No original: Thus, you can use warfare (or diplomacy) to carve out commercial advantages for your country.
You have these captive markets that buy from you first and then the rest of the world and will sell to you first and
then the rest of the world. This allows the creation of an informal empire. As Britain you have no need to go
conquering in South America; bring these countries into your sphere of influence and they will automatically
orientate their economies towards you. Similarly, the USA may want to intervene in Central America to make sure
the United Fruit Company maintains its favoured position. Id. Developer Diary 17: The World Market and
Buying. Estocolmo: Paradox Forum, 2010. Disponivel em: <https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?
threads/developer-diary-17-%E2%80%93-the-world-market-and-buying.467524>/. Acesso em: 21 ago. 2017.
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estimulada no jogo, percebemos o quanto estes tedricos ainda sdo atuais, haja vista que o jogo
foi langado em 2011.

e Analise de elementos pré-lancamento como: teaser, trailer, memes, gifs e outras
expressdes midiaticas sobre o game. Os teasers e trailers foram analisados através dos
videos relativos ao langcamento de Victoria Il e que estavam disponiveis no canal da
Paradox no Youtube, que atualmente € o meio oficial da Paradox para divulgacgao deste
tipo de fonte. O primeiro video sobre Victoria Il foi postado no Youtube pela Paradox
em 1° de fevereiro de 2010 e o ultimo video postado foi em 8 de maio de 2014. A
Paradox produziu um total de 13 video sobre Victoria Il. Os videos sdo diversos, eles
variam desde entrevistas com a equipe de desenvolvimento até releases promocionais
do jogo, incluindo os trailers e teasers. As expansoes que 0 jogo sofreu ao longo dos
anos apos seu lancamento também foram divulgadas pelo canal da Paradox no Youtube.
Como falamos anteriormente, 0 jogo possui duas expansdes: The House Divided e Heart
of Darkness. N6s optamos pela anélise da ultima versdo do jogo, que retne todas as
melhorias pontuais das versdes langadas ap6s o langamento oficial de Victoria Il.

O primeiro*®® video sobre Victoria Il foi apenas um teaser com um conjunto de imagens
relativas ao periodo do jogo e com a trilha sonora desenvolvida para o game pelo compositor
Andreas Waldetoft. A medida em que as imagens como coroagio de rainhas, fabricas com
grandes chaminés, constru¢es modernas e mapas do jogo apareceram, os produtores do filme
inseriram frases que relacionaram as imagens com o jogo. As frases foram do tipo: o “despertar

5170

de uma era”'™® “uma época de importantes mudangas™’* (figura 4), “de inimagindvel

99172

progresso”l’2, “comande qualquer pais do mundo”'’3

, “conduza através de uma era de
nacionalismo e industrializagdo”!’*. Essas, portanto, sdo frases apologéticas deste periodo e
nenhuma delas faz uma critica ao processo de coloniza¢do que algumas poténcias europeias
empreenderam ao longo do século XIX. Além do mais, ndo ha, em qualquer fonte relativa ao
jogo, alguma critica ao racismo cientifico elaborado pelas metropoles para justificar a

escraviddo e a colonizagdo. Inclusive uma das imagens escolhidas foi de uma batalha entre

18 VICTORIA |1l — Teaser Trailer. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. (102 min). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=IGDMgNJbaGQ>. Acesso em: 21 set. 2017.

170 1bid.

71 1bid.

172 |bid.

173 |bid.

174 1bid.
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forcas britanicas e alguma populacao nativa, onde apareceu em destaque, o perfil de um soldado
britanico atirando contra uma barricada onde havia uma mulher (figura 5).

Figura 4 — Frame do trailer/teaser de Victoria Il.
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Fonte: Victoria Il Teaser Trailert?.

Figura 5 — Frame do trailer/teaser de Victoria Il.
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1% VICTORIA Il — Teaser Trailer. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. (102 min). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=IGDMgNJbaGQ>. Acesso em: 21 set. 2017.
176 | bid.
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O video posteriort’” a esse postado no canal da Paradox foi uma entrevista com Johan
Andersson, cujos principais assuntos tratados nos ja expusemos aqui neste trabalho durante a
sessdo relativa a analise dos diarios de desenvolvimento.

O primeiro trailer de Victoria'’® inseriu algumas imagens do jogo, seu mapa e layouts
de telas relativas aos processos de gerenciamento do game (figuras 6). Mais uma vez, o video
foi embalado pela musica classica composta para este videogame. Devemos observar que 0s
responsaveis pelo langamento dos videos ndo foram muito criativos, pois existe um padréo de
imagens com insercdo de frases que néo diferencia muito o trailer do teaser. Mais uma vez, as
imagens foram concomitantes as frases apologéticas do jogo e do seu periodo, além de dicas de
possibilidades que podem ser desenvolvidas ao longo do jogo, tal como uma aluséo ao destino
manifesto. A naturalizacio do processo de colonizacéo da Africa, tdo constante no contetido do
diério de desenvolvimento do jogo, ndo poderia ficar de fora deste trailer que terminou com a
seguinte frase: “Governe com o ago, conquiste através do sangue” (figuras 7). Em uma das
passagens do trailer o continente africano aparece pela primeira vez com a seguinte expressao:
“construa um império e passeie pela Africa”'’® (figuras 8). Ao contrario dos outros continentes,
que possuem uma divisdo espacial dos paises, a maioria do territorio africano é uma zona
cinzenta esperando para ser colonizada pelas grandes poténcias europeias, ou seja, 0 jogo
promove uma apologia do processo de colonizacdo nos seus videos de divulgacéo.

7 VICTORIA 1l — Teaser Trailer. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. (102 min). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=IGDMgNJbaGQ>. Acesso em: 21 set. 2017

18 |d. Features Trailer. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. (85 min). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=i8ChuNCY30Y>. Acesso em: 21 ago. 2017.

179 1bid.
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Figura 6 — Frame do Features Trailer. Victoria Il.
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FORGERARSOCIETY

Fonte: Victoria I1- Features Trailer!g

Figura 7 — Frame do Features Trailer. Victoria Il.

RULE BY [RON, CONQUER THROUGH BLOOD

Fonte: Victoria I1- Features Trailer!8!

180 VICTORIA 1l — Features Trailer. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. (85 min). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=i8ChuNCY30Y>. Acesso em: 21 ago. 2017.
181 |bid.


https://www.youtube.com/watch?v=i8ChuNCY30Y

110

Figura 8 — Frame do Features Trailer. Victoria Il.

Fonte: Victoria I1- Features Trailer!8?

Os trailers posteriores foram divulgados a medida em que as expansdes do jogo foram
lancadas e trataram de melhorias realizadas pelos desenvolvedores. Tais melhorias foram
demonstradas nos trailers e se referiram aos aspectos da administragdo do governo em Victoria
I1. O primeiro trailer dessas expansdes foi langado em 2 de fevereiro de 2012 e com contetdo
sobre a expansdo “House Divided”. A segunda expansdo, “Heart of Darkness”, teve o seu
primeiro trailer lancado em 2 abril de 2013 e focou sua narrativa nas melhorias feitas no sistema
de gerenciamento do jogo, a exemplo do sistema de colonizacao, cuja descricdo do video alegou
que ele foi otimizado. Outros aperfeicoamentos anunciados no trailer foram direcionadas a
gestdo das batalhas navais, inclusive com a introdugdo de novas embarcacdes e a intervencao
das crises. O video posterior lancado no canal do Youtube foi dedicado a explicar algumas
dessas melhorias realizadas pela expanséo, e ele misturou imagens focadas em Dan Lind (lider
do projeto) com imagens do jogo. Lind comecou o video dando destaque aos jornais que foram
introduzidos no jogo para aprimorar a ambientacdo historica. Segundo Lind, as noticias dos
jornais acompanham o posicionamento ideoldgico hegemdnico no seu pais em determinada
fase. Assim, 16 jornais foram introduzidos no total. Caso tenhamos uma mudanca de regime,
com a efetivacdo de uma revolucdo comunista, a inteligéncia artificial do pais foi programada

182 VICTORIA 1l — Features Trailer. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. (85 min). Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=i8ChuNCY30Y>. Acesso em: 21 ago. 2017.
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para adequar a publicagio para essa nova realidade®®. As outras informacdes listadas no video
se referem ao gerenciamento de crises e 0s passos que podem ser tomados no sistema de
gerenciamento, atrelado ao layout da gestdo diplomatica.

O video subsequente também foi sobre upgrades realizados no sistema de gestdo dos
processos de colonizagdo. Lind observou que foram introduzidos alguns estagios relativos a
colonizagdo que permitiram uma colonizagdo gradual dos territorios. Os estagios de
colonizagdo sdo autorizados a partir de outra introducdo no jogo do “colonial power points”#4,
que consiste em pontos gastos a medida que as acOes de colonizagdo sdo tomadas. A acdo mais
modesta de colonizacdo, que pode ser realizada com estes pontos, é a criacdo de protetorados
que poderdo ser transformados em coldnias, sendo que para isto € necessario que se gaste mais
pontos.

Outra grande mudanca realizada pelos desenvolvedores foi com relagdo a marinha.
Lind?® justificou essas alteracdes a partir de uma contribuicdo de Mahan debatida aqui neste
trabalho e que consiste na necessidade de concentracdo de forgas navais para se alcangar o
sucesso nas batalhas. Apesar da importancia, Lind destacou que a concentracdo de forcas das
marinhas era dificultada pela caréncia de dispositivos comunicacionais modernos que
permitissem respostas rapidas por parte da frota, ele ainda citou o exemplo de que muitas vezes
as frotas eram coordenadas a partir de sinais luminosos dos navios que as lideravam. Para
minimizar este problema e transformar as batalhas navais em experiéncias divertidas para o
jogador, a Paradox optou por criar um sistema de gerenciamento de batalhas navais onde é
possivel concentrar a frota e o fogo dos navios, bem como desconcentrar quando ha a
necessidade.

O dltimo trailer da expansdo Heart of Darkness, denominado, Heart of Darkness
Release Trailer, continuou a expor o objetivo primordial para uma campanha de sucesso e que
consistia em colonizar a Africa (figura 9), desde que se esteja jogando com alguma poténcia
que possua a habilidade para tal. O mapa da Africa sendo preenchido por colbnias europeias
(figura 10) foi o primeiro frame do jogo mostrado neste trailer e que foi acompanhado da

183 VICTORIA |11 — Heart of Darkness: Devdiary 1 — Newspaper and International Crises. Estocolmo: Paradox
Interactive, 2013. (219 min). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=hyVilJ_UrtE>. Acesso em: 01
ago. 2017.

184 1d. Heart of Darkness: Video Devdiary 2 — Colonization, & Navy. Estocolmo: Paradox Interactive, 2013. (272
min). Disponivel em: <www.youtube.com/watch?v=cYKeYyZRdQ8>. Acesso em: 02 ago. 2017.

185 Ibid.
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seguinte frase do escritor inglés Antony Burgess: “Colonialismo. A disseminacdo forcada da

regra da razo, mas quem a espalhara entre os colonizadores?” (tradugdo nossa)ee.

Figura 9 — Heart of Darkness Release Trailer. Victoria Il.

Fonte: Victoria Il. Heart of Darkness Release Trailer'®’

Figura 10 — Heart of Darkness Release Trailer. Victoria Il.

BUT WHO IS GOING TO

SPREAD IT AMONG
THE COLONIZERS?”

-ANTONY BURGESS

Fonte: Victoria Il. Heart of Darkness Release Trailereé,

18 No original: Colonialism. The enforced spread of the rule of reason, but who is going to spread it among the
colonizers? VICTORIA 1l — Heart of Darkness Release Trailer. Estocolmo: Paradox Interactive, 2013. (44 min).
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=DgWwJjRhb30>. Acesso em: 05 jul. 2017.

187 Ibid.

18 \/ICTORIA Il — Heart of Darkness Release Trailer. Estocolmo: Paradox Interactive, 2013. (44 min). Disponivel
em: <https://www.youtube.com/watch?v=DqWwJjRhb30>. Acesso em: 05 jul. 2017.
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O ultimo video sobre Victoria Il, disponivel no canal da Paradox no Youtube, foi

lancado em 8 de maio de 2014 e seu conteddo é uma compilacdo de todas as trilhas compostas

para 0 game e que fazem parte do enredo da historia. Existem trilhas especificas para situacdes

do jogo, como “Russia 1917718 que foi composta pelo ja citado Andreas Waldetoft, um dos

maiores compositores de games da atualidade e que ja& trabalhou para Paradox em outros

projetos.

Influéncia das escolas historiogréafica no roteiro: todas as fontes demonstram que 0s
desenvolvedores do jogo foram influenciados por uma narrativa historiografica
positivista e eurocéntrica, onde a ideia relativa ao progresso justifica 0S processos
colonizatorios e predatérios empreendidos contra 0s povos originarios ao redor do
mundo. No6s ja expusemos, um numero significativo de fontes que corroboram esta
reflexdo, contudo, as fontes ndo me permitem apontar um autor especifico para isso,
além do autor do romance Heart of Darkness, Joseph Conrad. Ainda neste trabalho, na
ultima etapa da nossa metodologia, iremos confrontar, detalhadamente, alguns aspectos
da narrativa do jogo com o0s pontos centrais das ideias desenvolvidas por Mahan e
Mackinder. Tal influéncia inclusive impactou na mecanica e nas regras do jogo, além
de terem desvirtuado o conceito de sandbox, como foi explicitado neste trabalho em

passagens anteriores.

Estudo do design, regras e mecanica do jogo: O design do jogo foi definido em funcéo
da versdo anterior de Victoria Il. Houve algumas melhorias na espacialidade da projecéo
do mapa e da capacidade de aproximacdo através do mouse. Com relacéo a interface, a
preocupacdo da equipe da Paradox foi equalizar a maneira como as informacdes
aparecem na tela, procurando um equilibrio entre adicionar complexidade ao jogo, sem
prejudicar a experiéncia de jogar. O cenario desenvolvido pelo design, foi 0 mapa mundi
do periodo em que o jogo transcorre. Os desenvolvedores optaram pela escolha de um
jogo historico, mas passivel de construir alteragcdes na historia oficial. Por isto, o jogo

foi descrito no diario sobre a filosofia do design como um sandbox, contudo, ja

189 SONGS of Victoria Il — Official Soundtrack. Estocolmo: Paradox Interactive, 2013. (69 min e 05 seg).
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=XMtVu-ZtwEk>. Acesso em: 02 ago. 2017.
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especificamos neste trabalho, o quanto as escolhas ideoldgicas relacionadas a algumas

regras impactaram no proprio conceito do jogo.

O fato de Victoria Il ter sido descrito pelos desenvolvedores como um jogo aberto
influenciou para que as regras fossem construidas de uma forma que propiciassem uma ampla
liberdade de movimentos aos jogadores. Por exemplo, todos os jogadores devem administrar
seu orcamento, seu sistema politico, sua populacéo, seu poderio militar, sua diplomacia, sua
economia e seu territério. Todos os jogadores devem prezar pela otimizacdo da gestdo destas
dimensGes, para conseguir progredir no jogo.

Outra regra universal é a linha do tempo que transcorre de maneira igual para todos 0s
jogadores e que influenciara algumas das ac¢fes durante o jogo. Existem relacBes entre estas
dimensoes de gestao que foram listadas acima, a exemplo da capacidade de mobilizacdo militar
ser dependente de sua gestdo econdmica e do numero de sua populacdo. A capacidade de
declarar guerra também possui uma regra universal que é baseada na motivagdo. Os motivos
podem ser pontuais, mas a regra universal para que se possa guerrear estabelece este parametro,
que € mediado por regras pontuais tais como o historico de relac@es entre 0s paises.

A mecanica de Victoria Il assimilou algumas regras de jogos de tabuleiros e as adaptou
aos objetivos do jogo. A mecanica é simples e oferece feedbacks para o jogador a medida em
que ele age durante uma partida. Como dissemos anteriormente, a mecénica foi construida em
funcdo de uma perspectiva de jogo baseada no conceito de sandbox, com um enredo focado na
representacdo das poténcias imperialistas, portanto, as respostas referentes aos cumprimentos
das regras do jogo devem ser guiadas por este conceito geral amplo e sem uma pré-codificacdo
estreita da narrativa, pois é possivel, de forma relativa, modificar a construcao histérica de
determinado pais e alterar resultados de conflitos do passado. Assim, o desenvolvimento da
mecanica do jogo permitiu que a relacdo entre jogabilidade, enredo e resposta ao jogador fosse

bem adaptavel ao caminho escolhido pelo gamer, sem ignorar o contexto do titulo.

e Entrevistas dos Desenvolvedores: Durante a nossa pesquisa entrevistamos o designer
chefe da equipe da Paradox responsavel pelo desenvolvimento de Victoria Il. Apos
muitas tentativas no forum da empresa — a figura 11 simboliza um dos pedidos para a

entrevistal® — nds conseguimos obter algumas respostas laconicas sobre alguns

1% ENTREVISTA com Chris King. Estocolmo: Paradox Interactive, 2017. Disponivel em:
<https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?conversations/help-with-my-research.371021>. Acesso em:
05 maio 2017.
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questionamentos levantados a partir de nossa experiéncia relacionada ao ato de jogar e
ao estudo das fontes que fazem parte do universo deste jogo.

Figura 11 — Print da tentativa de entrevista com Chris King.

Hi,

Send me your questions and I'll forward them to the appropriate people and we'll reply if we have the time @

Best Regards

I'm now a Photoshop Wizard!

You can see all our streams live on https

BjornB, May 5,2017 Report

Blog Entries: 1
Joined: Apr2,2012
Messages: 4271

Fonte: Entrevista com Chris King. Paradox Forum?®®!

Quem respondeu nossas perguntas foi Chris King, o desenvolvedor responsavel pela
redacao e elaboracdo dos diarios de desenvolvimento do jogo. Desse modo, foram enviadas dez
perguntas aos desenvolvedores, mas somente seis delas foram respondidas, muitas vezes com
apenas uma afirmacdo positiva ou negativa sobre a questdo colocada. As perguntas variarams;
desde simples questionamentos sobre uma provavel participacao de historiadores na equipe do
jogo, até sobre a influéncia dos autores da geopolitica anglo-saxa tratados na primeira parte
deste capitulo na narrativa do jogo. Abaixo estdo os prints das perguntas que encaminhamos
para King, como também das respostas enviadas pela equipe da Paradox (figuras 12 e 13,

respectivamente).

191 1bid.
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Figura 12 — Print das
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perguntas enviadas.

Hello, Bjorn!!

Thank you very much for your time.

The questions are bellow. If you prefer | can send the questions for email.

1: When you developed Vitoria 11, which was your historiography influence?

2: Did you have the collaboration of an historian during the development of the game?

3: There are some kinds of cartography projections, were there the reasons that influenced the paradox choice?

4: Which books and/or movies That have an influence during the development of the game?

5: Why is not possible playing with some african nations?

6: When playing with the US which are the areas of influence that the player must con

7:1s the development of naval force an essential aspect for the US in the game? If so, did you have any influence from Alfred Mahan in the game?

8: In some moment did you look the impacts of geopolitics theorical development by Halford Mackinder and aplicated his thoughts on game?

9: Have you ever studied the clashes between sea powers and land powers? Are they presents in the game?

10: How long Victoria took to be ready?

11: Did you have some investor behind this project or the invested money in the game came fully from paradox?
12: Which were the finances sources for Victoria Il.

I' mwaiting for answer from Paradox.

Best Regards.

®

Diogo Carvalho.

Di 3, May 9,2017 R

Fonte: Entrevista com Chris King'®?

192 ENTREVISTA com Chris King. Estocolmo: Paradox Interactive, 2017. Disponivel em:
<https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?conversations/help-with-my-research.371021>. Acesso em:

05 maio 2017.
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Figura 13 — Print das respostas.
Hi

| passed your questions along, and got some replies from Chris King. We did not feel we could answer all your questions however, but | hope that
what we did answer will be helpful to you.

2: Did you have the collaboration of an historian during the development of the game?

No

5:Why is not possible playing with some african nations?

Because we felt that their relative status in the world meant that they would have any fun game play. As this is a game first it is our number one criterion for
what should be playable

6: When playing with the US which are the areas of influence that the player must conquer to succeed?

The game is a sandbox without fixed victory conditions the definition of success is entirely up to the player in the play session. As such there is no fixed area
that the US must conquer to succeed. Instead the player defines their own criterion, and this can be no conquest. In another the player may choose to try to
conquer the whole world.

7: Is the development of naval force an essential aspect for the US in the game? If so, did you have any influence from Alfred Mahan in the game?

none

8: In some moment did you look the impacts of geopolitics theorical development by Halford Mackinder and aplicated his thoughts on game?

nowedid not

10: How long Victoria took to be ready?
10 months approximately

Best Regards

Apr2,2012

o o Wi i
o I'm now a Photoshop Wizard!

You can see all our streams live on https:

BjornB, May 10,2017 Report

Fonte: Entrevista com Chris King'®

Mesmo com tamanha economia nas palavras algumas respostas séo elucidativas sobre
determinados aspectos do jogo. As perguntas 1, 3, 4 e 9 ndo foram respondidas. A justificativa
da equipe foi que King sentiu que ndo poderia responder todas as questdes. A primeira pergunta
foi ignorada, mas através dos diarios e do cruzamento das informacdes interpretadas, podemos
afirmar que houve influéncia de uma historiografia conservadora e positivista com relacdo ao
processo de colonizacdo e da transformacdo do capitalista para sua fase imperialista
representados pelo jogo. A terceira pergunta que foi ignorada, também pode ser respondida
através das informac6es disponibilizadas pelo proprio King no diario de desenvolvimento, pois,
como ja expusemos, a escolha da projecdo cartografica se deu a partir da influéncia de outros
jogos da Paradox. A quarta pergunta sobre a influéncia de algum filme ou livro sobre a narrativa

do jogo néo foi respondida por King, porém, ja conheciamos um romance, cujo nome Heart of

1% ENTREVISTA com Chris King. Estocolmo: Paradox Interactive, 2017. Disponivel em:
<https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?conversations/help-with-my-research.371021>. Acesso em:
05 maio 2017.
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Darkness é homoénimo a uma das expansfes do jogo. Existem muitas semelhangas entre o
romance de Joseph Conrad, publicado em 1902, e o enredo do jogo. A ambientacdo da histéria
do romance, no auge do imperialismo inglés, e a exploracdo e desumanizacdo dos povos
africanos sdo comuns, tanto no filme quanto no livro. E importante salientar que Heart of
Darkness se tornou um livro importante da literatura mundial extrapolando as fronteiras da
Europa, bem como ele foi a principal influéncia para Francis Ford Coppola filmar Apocalipse
Now. Ademais, é relevante pontuar que ao estudar este romance, a professora Célia Maria
Magalhées (Universidade Federal de Minas Gerais — UFMG) analisou o livro com a ajuda de
ferramentas de analise, tais como o WordSmith Tools.

Tido como uma critica ao imperialismo por alguns ou como uma
representacdo racista por outros, a maior parte da histéria em Heart of
Darkness (Coracéao das Trevas) se passa em territorio do antigo Congo, hoje
Zaire, e acontece no periodo da colonizacdo belga, revelando os primeiros
contatos do homem europeu com o continente e povo Africano. Cabe ressaltar
gue em parte alguma do romance é mencionada que a aventura da personagem
Marlow tenha ocorrido em territério do Estado Independente do Congo.
Pesquisas de cunho histérico (MURFIN, 1996, por exemplo), no entanto,
identificam semelhancas entre a historia narrada e os relatos da viagem que
Conrad fez a entdo Colbnia Belga anos antes de escrever o romance. Talvez
por essa nao localizagdo, sempre que se fala na novela de Conrad, € aimagem
do Continente Africano que entra em questdo, como sugere o debatido artigo
de Chinua Achebe “An Image of Africa: Racism in Conrad's Heart of
Darkness”.

Uma andlise linglistica do romance revela a exclusdo do povo local,
representado sem individualidade, que, como um amontoado de seres, sdo
colocados em segundo plano, passando a fazer parte do cenario para o
desenrolar da historia contada em primeira pessoa por Marlow, um marinheiro
gue esteve no Congo em busca do desconhecido.

Na analise inicial constatou-se que apenas os europeus foram nomeados -
Kurtz, Marlow, Fresleven, entre outros - ou funcionalizados através de cargos/
profissdes que exercem, como o médico, o fabricante de tijolos, o gerente, 0
agente, entre outros. Tal identificagdo faz com que percebam 0s europeus
como individuos, cada um com vida propria, trazendo-os para primeiro plano.
Por outro lado, os africanos raramente sdo individualizados, sendo
frequentemente assimilados e apresentados em grupos ou bandos, utilizando
termos que os qualificam, como nos exemplos abaixo:

(1) Black shapes crouched, lay, sat between the trees, leaning against the
trunks... (p.31) [Vultos negros agachavam-se, deitavam-se, sentavam-se entre
as arvores, encostados nos troncos...]

(2) A quarrel some band of footsore sulky niggers trod on the heels of the
donkey. (p.46) [Um bando de negros mal-humorados e pés feridos marchava
nos calcanhares do animal.]**.

194 ASSIS, C. Roberto; MAGALHAES, M. Célia. Africa e os Africanos em Heart of Darkness (Coragdo das
trevas). In: INTERNATIONAL SYSTEMIC FUNCTIONAL CONGRESS, 33, 2007, Sao Paulo. Anais [...]. Sdo
Paulo: PUC, 2007. Disponivel em: <http://www4.pucsp.br/isfc/proceedings/Artigos%20pdf/19sd_assis_
4042427 .pdf>. Acesso em: 02 ago. 2017.
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A coisificacdo das populagdes africanas é uma influéncia importante no jogo, haja vista
que o proprio site oficial de Victoria Il reproduz estas estereotipias racistas sobre as populacdes
locais. Mais do que isto, elas se tornam irrelevantes uma vez que o jogador possui, navios,
armas e muito dinheiro. E se tiverem sorte, 0 jogador permitira que elas contribuam com o
crescimento do império.

Obviamente, mesmo que muitas terras ndo estivessem colonizadas, isso ndo
significa que ndo havia pessoas morando nesses lugares. Mas quando vocé é
um dos paises mais prestigiados e poderosos do mundo, tem navios, armas e
muito dinheiro, portanto, ndo precisa prestar muita atencao a essas populacdes
nativas. Se 0s nativos tiverem sorte, vocé permitird que eles se tornem
parceiros em seu crescente império internacional, em vez de apenas trata-los
como trabalhadores comuns. Com o0 tempo, essas col6nias podem se
transformar em cidades e provincias completas, e cabe ao governo permitir ou
nao os direitos de voto da populacéo local (traducéo nossa)'®.

A pergunta de nimero nove, a Ultima que foi ignorada, foi sobre se a equipe tinha
estudado as teorias geopoliticas que interpretam a histdria a partir da disputa entre o poder naval
e 0 poder continental. Na nossa interpretacdo, os diarios e 0s videos também possuem as
respostas para essa questdo, pois estas fontes demonstram que a marinha e a infraestrutura de
transportes séo pecas essenciais para os conflitos que podem ocorrer no desenrolar do jogo.
Além do mais, 0 jogo cita nominalmente Alfred Mahan, como veremos adiante, o que revela
gue King mentiu ou omitiu informacdes, que corroboram nossa hipétese principal, quando ele
foi questionado.

As perguntas que foram respondidas, com excec¢do da ndmero 5, ndo acrescentaram
muito para nossa interpretacdo do processo de desenvolvimento do jogo. Contudo a resposta da
pergunta nimero 5 coaduna com as informacbes colhidas na interpretacdo das fontes
secundarias. King foi confuso na resposta e cabem duas interpretacdes. A primeira é que ndo é
possivel jogar com algumas nac¢des africanas devido ao status delas no mundo naquele periodo,
0 que ndo permitiria, portanto, uma experiéncia de jogo divertida para o jogador, e a diversao €
0 objetivo numero um do estudio. Tal interpretacdo faz sentido quando compreendemos que
ndo haveria diversdo em jogar com algumas nacGes africanas. “Because we felt that their

relative status in the world meant that they would have any fun game play. As this is a game

195 No original: Obviously, even if many lands were “uncolonised,” that’s not to say there weren’t people living
in those places. But when you 're one of the most prestigious and powerful countries in the world, you 've got ships,
guns, and lots of money, so you don’t have to pay so much attention to those native populations. If the natives are
lucky, you’ll allow them to become partners in your growing international empire, instead of just treating them
like common labourers. In time, these colonies may turn into full-fledged cities and provinces, and it’s up to the
government whether to allow the local population voting rights or not. COLONIZATION. Victoria Il- Site.
Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. Disponivel em: <http://www.victoria2.com/game-info/production/>.
Acesso em: 30 ago. 2017.
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first it is our number one criterion for what should be playable’**®. A outra interpretagdo é que
0 status dessas populagdes no mundo em que o jogo pretendia recriar geraria divertimento aos
jogadores, que poderiam colonizar os territérios habitados por estes povos. Assim, ambos 0S
sentidos giram em torno da funcdo de um pseudo divertimento e, para isso, 0s desenvolvedores
incluiram no game uma atmosfera racista e eurocéntrica com relacdo ao processo de

desenvolvimento do imperialismo, que desconsiderou a luta anticolonial e os seus sujeitos.

4.2 Critica interna: imersdo no game

e Jogar o Jogo sozinho: Victoria Il € um jogo que exige tempo e dedicacdo para se ter
sucesso ao joga-lo. A primeira tela gerada pelo executavel do jogo é um trailer onde sdo
carregados os arquivos de inicializacdo. A segunda tela gerada pelo software € 0 menu
inicial do jogo, onde o jogador pode modificar alguns aspectos do game tais como:
dificuldades, resolucdo, audio, controles (figura 14). Além disso, é possivel escolher
entre as modalidades da partida, se o jogo sera single player ou multiplayer. Apesar
desta opcdo estar disponivel a Paradox ndo possui servidores oficiais para hospedagem
de partidas multiplayers. Isso so é possivel de ser feito quando os usuarios constroem

uma lan a partir de softwares como o hamachi.

196 \er print: figuras 12 e 13.
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Figura 14 — Print do Menu Inicial de Victoria Il.

Fonte: Victoria 11197

A tela do menu possui um desenho de homens em pequeno barco a vapor em meio a
uma floresta tropical, explorando o local. Ao escolher a opcao single player o jogador é levado
ao ambiente do jogo. O jogo é ambientado no mapa mundial que possui diversas funcdes
interativas (figura 15). A primeira tarefa do jogador é escolher qual pais ele ird jogar. Para isto,
nesta tela, os desenvolvedores apresentaram a lista de todos os paises disponiveis para serem
jogados. A ordem de distribuicdo destes paises na lista obedeceu ao ranking das nacfes

formulado pela Paradox e que é encabecado pelas grandes poténcias.

197 VICTORIA Il. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. Disponivel em: <http://store.steampowered.com/app
/42960/Victoria_Il/>. Acesso em: 01 mar. 2017.
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Figura 15 — Print do menu de escolha do pais que o jogador controlara durante a

The world 1836 AT
e e s

Fonte: Victoria [119

Em nossas partidas de andlise, nés escolhemos jogar com os EUA, pais que ocupa a
sétima posicdo no ranking da Paradox. O jogo comeca em 01/01/1836 e a velocidade do tempo
relativo ao jogo pode ser controlada. Existem variadas modalidades de exibicdo do mapa
principal do jogo, que podem ser configuradas a partir da necessidade do jogador, dentre as
opcOes ofertadas pela Paradox, como a configuracdo politica, militar, infraestrutural,
diplomaética, administrativa. Cada configuragdo produz realces no territério, destacando a op¢ao
escolhida. Por exemplo, se optarmos em visualizar o mapa da infraestrutura, as ferrovias serdo
destacadas no mapa geral. Abaixo seguem 0s mapas destacando o terreno e o posterior

demarcando a infraestrutura do territorio.

1% VICTORIA Il. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. Disponivel em: <http://store.steampowered.com/app
/42960/Victoria_Il/>. Acesso em: 01 mar. 2017.
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i gura 16 — Prit do mapa em mdo e realce do terreno.

i gura 17 — Print do mapa em modo de realce da infraestrutura.

, o ’ s B8

Fonte: Victoria 11290

Existem uma série de sub-menus que podem ser acessados no decorrer do jogo a
exemplo dos menus no canto superior esquerdo da tela: producdo, orcamento, tecnologia,

199 VICTORIA Il. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. Disponivel em: <http://store.steampowered.com/app
/42960/Victoria_I1/>. Acesso em: 01 mar. 2017.
200 | bid.
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politica, populacéo, comércio, diplomacia, militar (figura 18). Estes menus possuem as telas
para o gerenciamento destas dimens6es que formam o cerne do processo de gestao dos impeérios
em Victoria Il. Ainda no canto superior esquerdo, temos a bandeira do seu pais, neste caso 0s
EUA. Ao lado da bandeira é possivel visualizar seu score e as suas posic¢oes relativas ao status
de grande poténcia, capacidade industrial e militar. No canto superior direito € possivel
visualizar e gerenciar seu efetivo militar dividido em exército e marinha. No canto inferior, a
Paradox alocou o gerenciamento do mapa e os layouts que ele pode assumir, a depender da

necessidade do jogador.

Figura 18 — Print do menu de gerenciamento da producéo econdmica.
P10 [Fhulg T [Tl [0y [0y

Tal!

Fonte: Victoria 1121

No menu de producdo € possivel gerenciar sua producdo industrial com as limitagdes
impostas pelo seu sistema de governo. Lembrando que tais limitagdes ja foram descritas aqui
neste trabalho, a exemplo da incapacidade de governos classificados como laissez faire, onde a
construcdo de fabricas é automatizada e ocorre em fungdo do gerenciamento geral do pais. Por
essa vertente, o jogador pode construir fabricas diretamente, quando seu governo possui um

modelo de gerenciamento econémico, onde o intervencionismo faz parte das a¢cdes que devem

201 VVICTORIA Il. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. Disponivel em: <http://store.steampowered.com/app
/42960/Victoria_Il/>. Acesso em: 01 mar. 2017.
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ser tomadas pelo governo, a exemplo de outros paises, como a Russia, onde essa funcéo esta
autorizada em virtude do regime monarquico existente neste pais durante essa época.

O grau de intervengdo econémica no setor produtivo € programado em funcgéo da sua
distancia do liberalismo, quanto mais distante 0 modelo, maior ¢é a capacidade de intervencéo.
Isto ndo quer dizer que os paises liberais ndo possam construir fabricas, nestes casos elas sdo
automatizadas e podem ser estimuladas com medidas, como a diminui¢do de impostos para as
estimular o investimento econémico dos capitalistas. Os paises ditos liberais também podem
desenvolver governos intervencionistas, se o jogador estimular a mudanca de governo.

Nosso objetivo nas partidas seré reproduzir o pensamento de Alfred Mahan e Makinder,
levando em consideracéo a similaridade discursiva entre as fontes acessorias ao game e as ideias
destes autores. Devemos considerar as recomendac¢des de Mahan com relagdo a concentracao
de frotas, a ocupacdo do Caribe, a influéncia na América Latina, a ocupacdo das coldnias
espanholas nas Filipinas e no Havai. A partir de 1904, vamos incorporar 0 pensamento de
Mackinder ao de Mahan, com vistas a subsidiar a acdo norte-americana na Eurasia. O primeiro
passo para reproduzirmos esta conjuntura foi iniciar uma guerra contra o México, cujas agdes
contra o Texas permitiram que os EUA fizessem uma aliangca, combatessem 0s mexicanos e
conquistassem os territorios no oeste dos Estados Unidos. Antes de iniciar a guerra contra o
México, os EUA ja estavam habilitados para colonizar territorios limitrofes ao seu. No mapa
abaixo (figura 19), os territérios em cinza eram passiveis de serem colonizados. Nossa expansao
para 0 oeste comecou com a colonizaco desses territorios e a anexagdo do Texas. A medida
em que a colonizacdo avancou, foi necessario que fizéssemos investimentos coloniais para
anexar os territérios aos EUA. Ademais, foi importante a criagdo de bases militares e portos
navais para a obtencéo dos pontos coloniais, que permitem acGes de colonizacdo. Ao longo da
partida, nés focamos nosso esforco diplomatico para atrair as hacdes americanas para a nossa
esfera de influéncia.

Enquanto a guerra foi travada contra o México, os EUA puderam reinvindicar territorios
que perteciam aos mexicanos, tais como: Arizona, Novo México, California, Texas Mexicano.
Estes territorios podem ser adquiridos sem a producdo de uma justificativa formal para guerrear
contra 0 México. Esta op¢do é habilitada apos a finalizacdo de uma pesquisa relacionada a
invencdo do romantismo, que por sua vez libera a decisdo politica de promulgar o destino
manifesto, que da a oportunidade do “Core” (nacionalidade) seja estimulado para que estes
territdrios se tornem um objetivo estratégico dos EUA no jogo. O “Core” ¢ aquilo que Mahan
se referiu como direito natural dos EUA, um direito que ndo esta escrito em nenhuma norma

internacional, mas € um direito moral dos EUA. As figuras 19 e 20 revelam os mapas do
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territorio estadunidense no comego do jogo, em 1836, antes da anexacao dos territorios listados

acima.

Figura 19 — Print do territdrio inicial dos EUA.

Fonte: Victoria 1122

Figura 20 — Print do territério dos EUA ap6s a tomada de territérios do México.

Fonte: Victoria 1123

202 \VICTORIA Il. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. Disponivel em: <http://store.steampowered.com/app
/42960/Victoria_I1/>. Acesso em: 01 mar. 2017.
203 | bid.
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O segundo mapa (figura 20) demonstra que € completamente possivel reproduzir a
expansao norte-americana para o0 oeste a partir da colonizacdo de alguns territérios que
pertenciam ao México antes da guerra. E possivel, mas ndo é simples, porque tivemos que jogar
durante 12 horas seguidas para conseguir estabilizar a situacdo e impedir que 0 México se
aliasse as poténcias como a Inglaterra, que poderiam interferir na guerra ao lado do México,
tornando essas conquistas praticamente impossiveis de serem feitas. A guerra comegou em
outubro de 1842, pois ap6s o conflito contra 0 México pela independéncia do Texas, o tratado
de paz entre os dois paises se estendeu até junho de 1842, e declarar guerra contra 0 México
antes do tratado expirar significava perder muitos pontos de prestigio no jogo. E o prestigio ¢,
ao lado de capacidade militar e industrial, um dos indicadores que permitem a classificacéo das
nacdes pelo algoritmo do jogo. O conflito se estendeu até 1854, quando o México estendeu seu
arco de aliancas com a Inglaterra, que nos ofereceu uma proposta de paz em nome do México,
tendo sido aceita, porém sem o territério do Arizona, 0 que ndo comprometeu 0S NOSSOS
objetivos estratégicos de conquistar territorios ao Oeste dos EUA e que possibilitaram uma
saida para o Pacifico, com vistas a projecdo de poder no sudeste asiatico (Filipinas) e no Havai.

Apds a estabilizacao destes territorios conquistados do México, dirigimos nossa atengédo
para expansdo no pacifico e sobre dominio do mar do Caribe, &reas consideradas de interesse
nacional por Alfred Mahan. Para isso, foi necessario que os EUA entrassem em uma guerra
contra a Espanha e, para entrar em guerra contra a Espanha, foi imprescindivel que os EUA
possuissem uma armada potente e numerosa, que ajudasse na atracdo de aliados, no poder de
persuasdo e nas batalhas navais por Cuba e pelas Filipinas. A necessidade de uma Marinha
potente foi uma das principais observacdes de Mahan para que os EUA se tornassem uma
poténcia global e tivessem seus interesses respeitados.

Antes de declarar guerra contra a Espanha foi preciso combater os exércitos
confederados na guerra de secessdo norte-americana (figura 21). O problema é que a 1A se
aproveitou disso e fez com que o México, em alianca com a Inglaterra, declarasse guerra contra
0s EUA. Para evitar declaragdes de guerra do México e de outros vizinhos, foi necessario que
tivéssemos tropas estacionadas na fronteira com o México e o Canada, para persuasdo destes
paises. A guerra de secessdo aconteceu em 1859, logo ap6s o discurso de Abraham Lincoln: “a
house divided”. Vale ressaltar, que esta data ndo ¢ fixa, ela pode variar a partir das escolhas do
jogador de privilegiar, ou nédo, o abolicionismo. Depois do pronunciamento, houve a declaracao
de guerra por parte dos Estados do Sul e o jogo liberou que o jogador autorizasse, ou ndo, o fim

da escraviddo no menu das decis@es politicas.
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Figura 21 — Print do anlincio da guerra civil norte-americana.
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Fonte: Victoria 1124

Apds a estabilizacdo da situacdo fronteirica com o México, conseguindo inclusive o
Arizona atraves de guerras de curta duracdo, declaradas pelos mexicanos, houve um periodo de
relativa tranquilidade, onde os EUA puderam inclusive optar por uma politica de isolamento. E
importante ressaltar que os EUA ndo abdicaram de seus objetivos estratégicos, que consistiam
na construcdo dos canais de Suez e do Panama, na hegemonia do continente americano e na
expansdo para o Pacifico. Para conseguir estes objetivos foi essencial que os EUA construissem
boas relagcGes com paises como o Egito, Panama, Colémbia e 0 Havai, que até esta fase do jogo
ndo estava anexado aos EUA. Este periodo, compreendido entre 1870 e 1890, foi marcado por
grandes transformac6es na economia norte-americana, principalmente a partir da introducéo do
laissez faire como politica de Estado, que introduziu uma série de automacgdes na gestdo
econdmica, mas impediu o jogador, no controle do Estado, de abrir fabricas e estabeleceu
limites para taxacdo de classes sociais.

Mesmo sem a possibilidade de controle direto sobre a producéo, a dindmica econémica
foi eficiente no sentido de promover o desenvolvimento econdmico, e 0 mapa do jogo foi sendo
transformado com a construcéo de ferrovias interligando os diversos territorios dos EUA. 1sso

foi possivel, devido a opgédo que nos fizemos em tentar tomar decisdes liberais para reproduzir

204 VVICTORIA Il. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. Disponivel em: <http://store.steampowered.com/app
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as caracteristicas basicas da economia norte-americana neste periodo, incluindo a represséo de
movimentos de esquerda, como 0s comunistas.

NOs conseguimos atingir todos os objetivos estratégicos formulados por Mahan nos seus
escritos e uma das suas obras foi citada diretamente no jogo. Quando atingimos a data de
publicacdo de Sea Power upon History, os desenvolvedores introduziram um banner, que
aparece na tela do jogo, e que divulga a importancia de Mahan para a expanséo dos interesses
estadunidenses e de sua marinha ao redor do mundo (figura 22). 1sso aconteceu em todas as
partidas que jogamos com os EUA. Para os desenvolvedores, as ideias de Mahan foram
adotadas por todos interessados em expandir a marinha e 0s interesses estratégicos globais dos
Estados Unidos?®. Além disso, 0 banner conclui que “o poder naval ¢ o arbitro da vitéria”, ou
seja, ha uma forte influéncia de Alfred Mahan na narrativa construida no jogo, sobre o processo

de expansdo dos EUA na transicéo do capitalismo para sua fase imperialista.

Figura 22 — Print do andncio sobre a importancia da obra de Mahan para o desenvolvimento da
geoestratégia norte-americana.

=

Alfred Thager Malyan
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Fonte: Victoria 112%

Depois do jogo publicizar a influéncia de Mahan na geopolitica norte-americana, nés

criamos uma justificativa de guerra contra a Espanha e que consistia na liberacao das Filipinas

205 Ressaltar na confrontagdo de fontes que ha uma referéncia direta a influéncia de Mahan sobre o jogo.
206 \/ICTORIA Il. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. Disponivel em: <http://store.steampowered.com/app
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(figura 23). Em pouco tempo conseguimos derrotar a Espanha e colocar as Filipinas, ja
independente, na esfera de influéncia norte-americana (figura 24), estendendo a influéncia
estadunidense ao sudeste asiatico. Desse modo, durante a partida, antes de 1905, os EUA ja
tinham conquistado todas as areas descritas por Mahan e que foram incorporadas a sua esfera
de influéncia no final do século XIX e inicio do século XX.

Figura 23 — Print da intervencéo norte-americana nas Filipinas.
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Fonte: Victoria 1127,
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Figura 24 — Print do territorio das Filipinas ap6s a Guerra contra a Espanha e a inclusdo do territério
filipino na esfera de influéncia norte-americana.

Ml

Na primeira imagem, as Filipinas ainda estdo sob o controle da Espanha e na imagem
posterior, ela ja estd independente e na esfera de influéncia norte-americana. Apds a guerra
contra a Espanha, os anos posteriores foram relativamente calmos do ponto de vista da
geopolitica estadunidense, o que reflete a posicado da diplomacia desse pais no que diz respeito
ao isolacionismo internacional (figura 25).

Ao longo do transcorrer do tempo no jogo, por diversas vezes que jogamos com 0s EUA,
a Primeira Guerra Mundial ndo ocorreu em 1914, mas em outros anos, em algumas vezes até
antes, em 1894. Quando a guerra ocorreu em 1894, ndo participamos do conflito, pois ndo
éramos aliados de nenhum dos paises envolvidos. O conflito foi totalmente gerenciado pela
inteligéncia artificial que desencadeou a guerra por questdes territoriais, envolvendo o Império
Russo e o Império Turco Otomano, sendo que os russos lutaram ao lado dos franceses, enquanto

os turcos lutaram ao lado dos italianos e alemaes.

208 |bid.
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ia

ura 25 — Print do menu de gerenc

mento da diplomacia.

Fonte: Victoria 112%°

A guerra também pode ndo ocorrer até 1936, quando o jogo tem o seu fim. Para que a
Primeira Guerra ocorra € necessario que quatro grandes poténcias tenham envolvimento no
conflito, sendo que duas devem estar em lados opostos. Logo, uma guerra mundial pode
acontecer por disputas entre a Inglaterra e a Alemanha, como também pode ocorrer uma guerra
mundial entre estas mesmas poténcias e seus arcos de aliancas a partir da intervencdo destas
nacdes em conflitos envolvendo terceiros. Para que possamos intervir em algum conflito é
necessario ter o minimo de 100 pontos de relacionamento com os paises que estdo guerreando.

Fizemos varias experiéncias nesse sentido e todas as vezes que tomamos um lado nas
crises, as outras grandes poténcias também se posicionaram, hora ao lado dos EUA, hora contra
o lado apoiado pelos EUA. Isso demonstra que existiu uma compreensdo da balanca de poder
pelos desenvolvedores. Como os programadores estipularam o critério do envolvimento de no
minimo quatro superpoténcias, duas por lado, foi possivel travar duas grandes guerras antes de
1939. Faco referéncia ao conflito que participamos, denominado pela IA do jogo como Segunda
Grande Guerra (figura 26), na qual lutamos ao lado da Inglaterra, Alemanha e Itéalia, contra o
Impeério Russo e a Franca (figura 27). Durante a guerra, conquistamos nossos principais
objetivos, que consistiam em: controle do canal do Panama, adesdo da Colémbia em nossa

esfera de influéncia, diminuicdo do tamanho da Franca, liberagdo do Reino do Senegal,
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aquisicdo do norte da Finlandia pela Suécia, aquisicdo pela Colémbia de Estados colonizados
pela Francga, e 5 capitulagdes de guerra, que consistem em indenizagGes e o impedimento de

desenvolver exércitos durante um certo periodo.

guerras em andamento.

Figura 26 Print do su menu de rniamento das
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Figura 7 —Print daofert de

Tl

naz oferecida a Franca.
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Fonte: Victoria 11211

Em nossas experiéncias, lutamos sempre ao lado da Inglaterra, Alemanha e Itélia, contra
a Franca e o Império Russo. Neste caso, foi a Inglaterra que propds uma alianga com os EUA.
Assim, podemos perceber que, durante a guerra, as poténcias aliadas aos EUA conquistaram
grande parte do territério da Heartland.

Por essa vertente, nossa hipotese para que o tempo histérico do jogo tenha transcorrido
dessa forma é que a gestdo da inteligéncia artificial mudou o curso da histéria factual,
influenciando no comportamento geopolitico das poténcias e privilegiando a expansédo
territorial e integridade do territorio russo, o desenvolvimento industrial alemé&o e a expansdo
colonial inglesa, holandesa e francesa ao longo da Asia e da Africa. Isso gerou, durante certo
periodo, mais especificamente em duas decadas, uma estabilidade no sistema internacional, que
impactou diretamente na eclosdo da Primeira Guerra Mundial, tanto na questao temporal quanto
na causal, bem como na revolucéo russa. Por outro lado, houve mudancas no perfil de alguns
paises como a Espanha, que se tornou uma ditadura do proletariado.

Em 1936, o0 jogo terminou em funcdo do limite temporal e, quando isso aconteceu,
tinhamos conquistado o primeiro lugar entre as poténcias que sdo ranqueadas pela inteligéncia

artificial.
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e Jogabilidade: Durante a analise da jogabilidade verificaremos se 0 jogo é em primeira
pessoa, 0 tabuleiro, as acdes dos jogadores, as estratégias que a jogabilidade impde,
motivacdes que levam o avatar ou avatares a tomada de decisGes: jogadores, acdes,
estratégias e motivos.

Victoria Il € um jogo de estratégia em formato de tabuleiro e que lembra jogos
analogicos como War. As agdes dos jogadores sao pautadas pelas dimensGes administrativas
impostas aos jogadores pelos programadores: militar, orcamentéaria, diplomatica, comercial,
industrial, politica, populacional e tecnoldgica (ver da figura 28 até a figura 35). Cada dimens&o
possui diversos sub menus que devem ser administrados. As acdes dos jogadores seguem a
I6gica de acumulacéo do capital imposta pelo jogo, bem como os interesses nacionais e o0 bem-
estar social. Como ja falamos anteriormente, existem dois aspectos relacionados a populacao
que sdo influenciados pela gestdo das dimensdes listadas acima. Trata-se da militancia e da
consciéncia da populacdo. Uma gestdo incoerente ideologicamente com alguns estratos da
populacdo pode gerar revoltas que interferem no decorrer do jogo e no planejamento que o
jogador possui. A jogabilidade imp&e que o usuério administre as dimensdes citadas, atendendo

as expectativas da populacao.

Figura 28 — Print do menu de gerenciamento da Diplomacia.
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iura 29 — Print do menu e

gerenciamento das pesquisas.

Fonte: Victoria 11213

Fonte: Victoria 1174
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Fiua 31 —Print do menu de erenmento da politica.

Fonte: Victoria 1121
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Figura 33 — Print do menu de gerenciamento da producdo econdmica.
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Fonte: Victoria 112°

Estrutura do game: andlise das regras do jogo, incluindo as regras de simulacéo.
Existe uma série de regras que devem ser seguidas pelos jogadores ao longo de uma
partida de Victoria I1. Para cultivar relacionamentos com as demais nagoes, é necessario
que o0 jogador gaste seus pontos diplomaticos nas diversas opc¢des contidas no menu
diplomacia. Os pontos diplomaticos sdo ganhos a medida que o tempo do jogo
transcorre. Sem o investimento destes pontos ndo é possivel realizar uma série de a¢des
envolvendo outras nacBes. Na gestdo econdmica, as regras variam conforme o modelo
econdmico escolhido pelo jogador no decorrer da partida. Como nés optamos pelo
laissez faire, tivemos uma série de regras impostas pelo sistema: proibicdo de
construcdo de fabricas, proibicdo de investimentos em projetos tais como ferrovias,
proibicdo de cobrar impostos acima dos 50%, limite de investimento nas forcas armadas
em 90%, impossibilidade de reabrir a massa falida da industria. No campo militar
também existem regras relativas ao transporte de tropas que deve obedecer as
capacidades dos navios de transporte e os limites para construcdo de exércitos, além do
cronograma exigido pelas construgdes.

Para a criacdo de Generais e Almirantes € necessario que o jogador possua 20 pontos

militares em cada uma das criagdes. Esses pontos sdo ganhos ao longo do tempo jogado. Ainda
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/42960/Victoria_Il/>. Acesso em: 01 mar. 2017.


http://store.steampowered.com/app/42960/Victoria_II/
http://store.steampowered.com/app/42960/Victoria_II/

140

no campo militar, os territorios s6 podem ser controlados pelos exércitos do jogador, se estes

exércitos ficarem um tempo sob o territério. No comércio, a aquisicdo de determinados

produtos obedece a l6gica descrita no diario de desenvolvimento, constituido pela prerrogativa

que as grandes poténcias possuem para comprar alguns produtos no mercado internacional, ou

seja, existem regras comerciais que obedecem a configuracdo do status quo do momento. O

desenvolvimento tecnoldgico das na¢des também possui algumas regras relativas ao tempo de

desenvolvimento de determinadas tecnologias, bem como os pré-requisitos exigidos pelo

sistema. Determinadas pesquisas, como a experiéncia da Segunda Guerra Mundial, s6 sdo

habilitadas apos 1919, e o sistema exige que 0 usuério tenha completado uma série de pesquisas

anteriores.

Mundo do game: andlise do contetdo ficcional, topologia, nivel do design, texturas.
O conteddo ficcional segue o roteiro sobre os eventos histéricos que aconteceram em
periodos do século XIX e XX. Houve uma pesquisa historica para o desenvolvimento
do jogo e através dessa pesquisa os desenvolvedores atribuiram eventos historicos que
séo anunciados ao jogador no decorrer da linha do tempo de uma partida, a exemplo do
anuncio sobre a publicacdo da obra de Mahan. So existe um nivel do design em Victoria
I1. O jogo ndo possui fases. O andamento do jogo ndo acontece a partir de conquistas
em determinados niveis, portanto, ndo existem fases interligadas, mas apenas um
mundo, aonde as ac¢Oes dos jogadores possuem consequéncias que podem ser
interligadas a conjunturas externas ou internas. Como foi dito anteriormente, o nivel do
design nesse unico level se baseou no mapa mundial e em determinados jogos como
War, para constru¢do do mundo do game. A textura aplicada no jogo reflete a
composicgdo do mapa escolhida no momento pelo jogador: a textura de relevo destaca a
geografia fisica dos espacos; a textura politica destaca a divisdo politica dos territérios;
a textura de infraestrutura destaca a infraestrutura do territorio. Logo, existem 22
texturas que foram aplicadas na confec¢do do jogo e que podem ser utilizadas pelo
jogador a depender da sua necessidade.

O proximo jogo que analisaremos nesta secdo deste trabalho, se chama Colonial

Conquest e seu enredo transcorre no mesmo periodo de Victoria Il. Nosso objetivo ao explorar

Colonial Conquest serd a identificacdo da influéncia direta e indireta de Mahan e Mackinder no

jogo.
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4.3 Critica externa: Colonial Conquest

Classificacao do game: Colonial Conquest ¢ um jogo de estratégia que simula a disputa
entre as grandes poténcias a partir de 1870. O jogo possui a dindmica temporal de turnos.
SO é possivel avancar no tempo, quando o jogador ativa 0 comando relativo ao turno
(jogada) do jogador. Quando o jogador autoriza o avango do tempo, ele o faz através do
avanco dos turnos. Por isso Colonial Conquest é classificado, na plataforma de vendas
Steam, como um jogo de estratégia em turnos. Ele foi lancado pela empresa Strategic
Simulation, que foi descrita em 1988 pela revista Computer Game World (CGW) como
um dos “Titds of the Computer Gaming World”. A CGW (figura 36) afirmou que
“qualquer recontagem da histoéria dos games para computadores deve reservar um lugar
especial para Strategic Simulation” (traducio nossa)??’. Além disso, a revista destacou
que eles foram “os primeiros que lancaram jogos sérios de guerra para

microcomputadores” (tradugdo nossa)?2.

220 TITANS of the Computer Game World. Computer Gaming World, Anaheim, n. 45, p. 36, 1988. Disponivel
em: <http://www.cgwmuseum.org/galleries/issues/cgw_45.pdf>. Acesso em: 01 mar. 2017.
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Figura 36 — Titans of Computer Gaming World.

Fonte: Titans of the Computer Game World???

Page 36
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A ny recounting of the history of computer gaming must
e a special place for Strategic Simulations Inc.

Every reader of CGW knows them as the publisher of award
winning games like Kampfgruppe, Gettysburg, Phantasie,
and Wizard's Crown, but that is not the reason. They were,
believe it or not, the very
Strategic Simulations Inc. (SSI) [ COmPany 1o pubish a
micro-computer! This was

=2 back in the dawn of the In-
formation Age, February of
,I 1980 to be exact.

Descricdo do enredo: o enredo de Colonial Conquest?? é simplério quando comparado
a outros jogos com essa tematica, a exemplo de Victoria Il. E importante ressaltar que
0s games que possuem o enredo construido para representar o final do século XIX e
inicio do século XX sdo raros, quando comparados a outros temas que possuem ampla
representacdo no universo gamer, a exemplo da Segunda Guerra Mundial, guerra fria e
nova guerra fria. Isso é compressivel na medida em que ha uma repercussdo na
atualidade de fatos que ocorreram na Segunda Guerra Mundial e pelo trauma que o
conflito gerou devido a sua escala. Em Colonial Conquest, a partida tem inicio em 1870
e perdura até o jogador atingir uma pontuacdo escolhida, como meta, no inicio.

O jogo também pode ser jogado sem a escolha dos pontos de vitdria. Quando o jogador

escolhe essa opc¢do, a vitoria acontece quando a primeira nagdo dominar o mundo. Em termos

222 TITANS of the Computer Game World. Computer Gaming World, Anaheim, n. 45, p. 36, 1988. Disponivel
em: <http://www.cgwmuseum.org/galleries/issues/cgw_45.pdf>. Acesso em: 01 mar. 2017.

22 COLONIAL Conquest. Montreal: Argonauts Interactive, 2015. Disponivel em: <http://www.argonauts
interactive.com/colonial-conquest>. Acesso em: 21 abr. 2017.
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de objetivos, 0 jogo ndo possui henhuma sofisticacdo ou complexidade, a Idgica é apenas de
conquista de territorios.

E possivel escolher uma, entre seis na¢des que foram consideradas como grandes
poténcias pelos desenvolvedores: Rassia, EUA, Japdo, Inglaterra, Franca e Alemanha. O jogo
permite que areas do mundo sejam colonizadas por estes paises. As outras nagdes, a exemplo
do México, sdo controladas pela inteligéncia artificial. Em suma, é possivel construir impérios
coloniais a partir da intervencdo militar das grandes poténcias. Ndo é possivel instituir
possessdes coloniais sem a forca militar, ou seja, 0 enredo priorizou a conquista colonial através
da forca bruta. N&o existem dimens@es econdmicas, culturais, cientificas, diplomaticas para

serem administradas pelo usuério.

e Analise da Plataforma: o jogo foi produzido para PC e para MACs com a seguinte
configuracdo minima: Windows 7/8, 2,5 Ghz Intel Dual Core, 2Gb de Memoéria RAM,
512 Mb NVIDIA Ge Force 9600, Directx 9.0c, 500 Mb de armazenamento no HD. O
jogo esta disponibilizado na plataforma de vendas STEAM e pode ser baixado mediante
pagamento de R$ 19,00.

e Resgate da cronologia da obra: a primeira versao de Colonial Conquest foi lancada
em 1985. Segundo o site Moby Games??*, ele foi langado para multiplas plataformas em
voga na época: Apple Il, Atari 8 Bit, Atari ST, Commodore 64, PC-98. A qualidade
grafica da primeira versdo é limitada, quando comparada aos padrdes atuais e com a
atual versdo financiada coletivamente atraves da plataforma de crowdfunding “Kick
Starter”, contudo, os objetivos do jogo continuam os mesmos, apesar das melhorias
gréficas e de interface dos menus. Abaixo segue a critica feita pela revista especializada

Computer Game World quando o game foi langado em 1985.

224 para saber mais ver: COLONIAL Conquest. Moby Games. Montreal: Argonauts Interactive, 2017. Disponivel
em: <http://www.mobygames.com/game/colonial-conquest>. Acesso em: 22 ago. 2017.
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Figura 37 — Print de uma nota no Computer Gaming World sobre o lancamento da primeira versdo de
Colonial Conquest.

COLONIAL CONQUEST: Arrived just
before deadline and is getting a lot of
play. Strategic game covering the
pe: of colonial expansion (late
1800’s on). Choose one of six countries
and attempt to conquer the entire
world. The computer will play any or
all of the countries. Tax your lands
and use the money for espionage,
subversion, economic aid or simply
buying armies and fleets. Excellent
scrolling  color aphics. Joystick
control. Atari & C-64. $39.95.
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Fonte: Micro Reviews??®,

e Verificar a influéncia de outra narrativa artistica como quadrinhos, literatura,
teatro, cinema: ndo houve a influéncia de narrativas produzidas por outras expressoes
artisticas, com a excecdo dos jogos de tabuleiro que serviram de inspiracdo para os

produtores do jogo.

e Influéncia do Estado ou de outros agentes externos sobre os desenvolvedores do
game: Cronologia do desenvolvimento tecnoldgico: as fontes ndo permitem afirmar
que agentes externos tiveram influéncia sobre o desenvolvimento do jogo.

e Analise dos custos de producdo e das fontes de financiamento: as fontes nédo

possuem a informacao relativa aos custos totais de financiamento da primeira versao de

25 MICRO Reviews. Computer Gaming World, Anaheim, n. 54, 1985. Disponivel em: <http://www.cgw
museum.org/galleries/issues/cgw_5.4.pdf>. Acesso em: 21 jul. 2017.
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Colonial Conquest desenvolvida em 1985, contudo, a versdo lancada em 2015 e que
vamos utilizar na anélise interna possui dados de financiamento expostos no Kick

Starter. Os desenvolvedores pediram financiamento no Kick Starter??®

para adicionar
algumas caracteristicas ao jogo e lancd-lo em 10S e Android. A campanha de
arrecadacdo coletiva foi bem-sucedida e ultrapassou a meta estabelecida de U$ 7500,
arrecadando U$ 8288. Para cada faixa de preco doado, o estudio ofereceu alguns bonus,
que variaram desde o recebimento da trilha sonora digital do jogo, exemplares em
qualquer plataforma, qualquer jogo do estudio e até o direito de passar um dia com a

equipe de desenvolvimento do jogo.

Analise de entrevistas dos produtores, diretores e roteiristas: ndo conseguimos ter

acesso a nenhuma entrevista da equipe que desenvolveu Colonial Conquest.

Analise de elementos pré-lancamento como: teaser, trailer, memes, gifs e outras
expressdes midiaticas sobre o game: so existe apenas um trailer??’ desenvolvido pelo
estidio Argonauts. No trailer, disponibilizado no canal da Argonauts no Youtube, que
sO possui cinco videos, o game é apresentado de forma conservadora. Frases como:
“Rivalidade entre 6 grandes poténcias”, “lutando por supremacia” foram intercaladas
com imagens do mapa do jogo sobrepostas a personalidades histdricas desses paises, a
exemplo da Rainha Victoria e Theodore Roosevelt. Com duracdo de 1:25 minutos, o
trailer ndo revela muito da jogabilidade ou do mundo do game, apenas o enredo geral
envolvendo a disputa inter imperialistas que pautou todo o desenvolvimento do jogo.
No canal da Argonauts também existe um video??® tutorial sobre os comandos basicos
do jogo. Ele possui a duracdo de 6:09 minutos e apresenta os comandos basicos do jogo:
deslocamento de tropas, espionagem, construcdo de exércitos, ajuda econémica e
subversao da ordem de outro pais.

226 para mais informagdes sobre o processo de financiamento coletivo pleiteado pelos desenvolvedores de Colonial
Conguest, ver: COLONIAL Conquest. KickStarter. Montreal: Argonauts Interactive, 2015. Disponivel em:
<https://www.kickstarter.com/projects/argonautsinteractive/colonial-conquest>. Acesso em: 30 ago. 2017.

227 COLONIAL Conquest. Trailer. Montreal: Argonauts Interactive, 2015. (1 min e 25 seg). Disponivel em:
<https://www.youtube .com/watch?v=8xZQRMZRywk>. Acesso em: 20 ago. 2017.

228 COLONIAL Conquest. Beta Version: One Turn Gameplay Preview. Montreal: Argonauts Interactive, 2015.
(6 min e 9 seg). Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=68BDguHG7SU>. Acesso em: 21 maio

2017.


https://www.kickstarter.com/projects/argonautsinteractive/colonial-conquest
https://www.youtube.com/watch?v=8xZQRMZRywk
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e Influéncias de escolas historiograficas no enredo: as fontes ndo autorizam afirmar,
com exatiddo, quais foram as escolhas historiograficas diretas que influenciaram a
narrativa de Colonial Conquest, contudo um exame do enredo do jogo nos autoriza
inferir que o jogo sofreu influéncia de uma historiografia apologética ao periodo

colonial e ao papel europeu no processo de colonizacao.

e Estudo do design, regras e mecanica do jogo: o design do jogo foi baseado nos jogos
classicos de tabuleiro. Ele tem uma perspectiva em duas dimens@es. A principal tela do
jogo é o mapa mundial. O design da divisdo territorial dependera do periodo escolhido
pelo jogador, uma vez que ele possui trés opgdes para iniciar uma partida. O jogo pode
ser iniciado em 1870, quando nenhuma poténcia possui nenhuma coldnia. O jogo
também pode ser iniciado em 1880 ou em 1914 e a configuracdo geopolitica do jogo
refletira, a depender da escolha temporal do jogador, a interpretacdo do processo de
expanséo colonial feita pelos programadores. Desse modo, ao optar em comecar uma
partida em 1870, ndo existem coldnias das grandes poténcias, porem em 1880 ja existem
varias delas. O design também obedeceu a l6gica de turnos do game e 0s movimentos
sdo feitos a partir do start do comando para mudancas de turnos. N&o existe, por
exemplo, deslocamento de tropas em tempo real.

As regras do jogo também foram construidas a partir da conceituacdo do jogo em
estratégia por turnos. Como dissemos anteriormente, os deslocamentos de tropas ndo podem
ser realizados em tempo real, isso deve ser programado pelo jogador e ativado a partir da
mudanca de turno do jogo. Outra regra imposta € a necessidade de dinheiro para construir
exeércitos, espionar e construir fortificacGes.

As estacBGes do ano também regulam a capacidade de construcdes que o jogador pode
realizar. No inverno, por exemplo, ndo é possivel realizar a construcdo de fortificacdes ou a
construcdo de embarcacdes e exércitos. Em apenas uma estacdo do ano € possivel espionar,
derrubar governos hostis, oferecer ajuda financeira e construir exércitos. Entdo, em um ano,
temos quatro estacdes onde o deslocamento de tropas é liberado e apenas uma estagdo, na
primavera, onde as demais ac¢Ges do jogo podem ser executadas pelo jogador.

Se o deslocamento de tropas envolver o transporte maritimo, 0 mesmo s podera ser
feito através de uma quantidade de tropas e embarcacdes equivalentes. A mecénica do jogo
consiste na aplicacdo destas regras esbogadas acima, em fungéo dos objetivos do jogo. Desta
forma, a mecanica obedece as regras listadas e modula as a¢es dos usuarios. Em Colonial

Conquest, a mecanica consiste na capacidade de colonizagdo e combate que 0 jogo proporciona.
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As acdes dos jogadores sdo voltadas para a coloniza¢do. O nome do jogo j& da uma pista do
conjunto de regras e objetivos que permearam o desenvolvimento da mecénica do jogo. Assim,
Colonial Conquest possui um tipo de mecanica voltada para responder as iniciativas

colonizadoras tomadas pelo jogador ao longo dos turnos das partidas.

e Entrevistar desenvolvedores: ndo foi possivel a realizacdo de entrevistas com 0s
desenvolvedores da segunda versdao do jogo, pois eles ndo retornaram os emails

enviados.

4.4 Critica interna: imersdo no Game

e Jogar o0 jogo sozinho: nosso objetivo ao jogar as partidas de Colonial Conquest visou

a aplicacdo das ideias de Alfred Mahan na estratégia desenvolvida pelos EUA. Isso

significou que tentamos constituir uma armada capaz de projetar a influéncia norte-

americana nas areas consideradas por Mahan como essenciais para o desenvolvimento
da capacidade de intervencdo geopolitica dos EUA. Além de Mahan, também nos

preocupamos em aplicar o conceito da Heartland, formulado por Mackinder para a

estratégia norte-americana no jogo, a partir de 1904 e que consistiu em dificultar uma

alianca entre as poténcias continentais euroasiaticas, bem como realizar um cerco
estratégico permanente contra a Russia atraves da ocupacdo da Rimland da Eurasia.

Ao clicar no icone para abertura do jogo, abre-se uma tela de iniciagdo com os logos do
estidio Argonauts. A segunda tela € o espaco onde selecionamos um novo jogo, ou O
carregamento de jogos antigos e salvos. Apo6s a escolha do menu do novo jogo, fomos
direcionados para um menu onde legemos a nacao, a dificuldade da partida, a duracéo do jogo,
e o periodo no qual o jogo ira ser iniciado.

E importante ressaltar que existem trés possibilidades de inicio de uma partida: em 1870,
cujas principais nagdes ndo possuem coldnias; em 1880, quando as seis principais ja possuem
algumas areas colonizadas; e em 1914, as vésperas da Primeira Guerra Mundial, com a maioria
das areas ja colonizadas.

NOs comegamos nossa analise interna jogando o jogo a partir de 1870. Nossos primeiros
movimentos foram realizados para garantir a supremacia norte-americana (figura 38) na regiéo
do Caribe e da América Latina, mais especificamente na ilha de Cuba e no Panama pelas suas
capacidades estrategicas. Ademais, também procuramos garantir as posi¢oes estadunidenses no

Pacifico e no Alasca. No Pacifico, os EUA conquistaram as ilhas Midway e o Havai. Tal
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movimento despertou a ira do Japdo, que em algumas partidas, invadiu o Panama e Honduras,
0 que levou a uma acirrada disputa militar pelo controle destes dois paises. Apds expulsar 0s
japoneses da Ameérica Latina voltamos nossas atengdes para as llhas Galapagos e para a
desestabilizacdo de alguns governos latino-americanos através de golpes de Estado financiados
pelos EUA. Fizemos isso com a Colémbia, Brasil e Venezuela. As construcdes de fortificacdes
ndo estdo liberadas em qualquer momento. Para a construcdo de exércitos, fortes, navios,
espionagem, desestabilizacdo de outros paises e ajuda financeira é necessario que o jogo esteja
temporalmente na primavera, onde este tipo de acéo € liberado, ou seja, cada turno equivale a

uma estagdo do ano, sendo que, a permissao para as construgdes acontece uma vez ao ano.

Figura 38 — Print de Colonial Conquest durante o processo de consolidacdo das &reas de influéncia

norte-americanas.
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Fonte: Colonial Conquest?®®

NOs conseguimos controlar todas as areas estratégicas para 0s EUA, no periodo no qual
0 jogo transcorre e que foram descritas nas obras de Mahan. Como ndo ha dimens@es de gestédo
que ndo estejam ligadas estritamente ao campo militar, a estratégia geopolitica pdde ser
planejada sem intercursos. Essa tatica é diferente da adotada em Victoria Il, onde uma revolta
interna pode desestabilizar toda uma estratégia pré-concebida.

A concentracdo de forca naval é essencial para o sucesso em Colonial Conquest. A
aglutinacdo do poderio naval foi uma recomendagédo dada por Mahan. Ao levar em consideracao

este paradigma, concentramos nossas frotas no Pacifico, mar do caribe e no Atlantico. 1sso

229 COLONIAL Conquest. Montreal: Argonauts Interactive, 2015. Disponivel em: <http://www.argonautsinter
active.com/colonial-conquest>. Acesso em: 21 abr. 2017.
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permitiu que os EUA tivessem o controle das &reas vitais para sua consolidacdo como poténcia
mundial e hegeménica nas Américas. As colbnias sdo vitais para o sucesso militar, pois elas
produzem dividendos para as metrdpoles, que necessitam de um alto investimento no campo
militar, na espionagem e na desestabilizacao interna de outros paises. Sem as col6nias é quase
impossivel ter recursos para fazer frente a cobica territorial de outras nacgdes, que tentam,
através da inteligéncia artificial, a tomada de territérios norte-americanos, inclusive territorios
originais, como o sul dos EUA. A sensacdo de anarquia do sistema internacional é uma
caracteristica da atmosfera do jogo.

Se escolhermos o sistema de pontuacéo para inferir vencedores e vencidos, as partidas
sdo relativamente rapidas, com uma média de duracédo entre quatro e seis horas, a depender do
nimero de pontos para a vitdria escolhidos no inicio do jogo. Quando selecionamos a opcéo
onde a vitoria ndo € baseada na quantidade de pontos que obtemos durante a partida, a mesma
pode demorar dias, a depender do comportamento da inteligéncia artificial e do jogador.

Em praticamente todas as partidas, conseguimos alcancar 0s objetivos estratégicos
definidos por Mahan e Mackinder. Visando esses objetivos construimos uma frota que permitiu
a dissuasdo de ameacas e a projecao de poder estadunidense para o Pacifico, Sudeste Asiatico,
América-Latina, Caribe e Europa. Deste modo, conseguimos transformar os EUA em uma
poténcia mundial a partir da sua posi¢do insular. Apos estabilizar nossa posi¢do na Europa
Ocidental, invadindo a Franca e a Italia, conseguimos posicionar nossas tropas préximas a
Heartland e impedir qualquer avanc¢o russo em direcdo ao Atlantico. Além disso, bloqueamos
uma saida russa para o mar do Sul do China e para as ilhas do Pacifico, como Guam e o Havai.
Isso limitou 0 avanco russo e japonés, que agora tinham que se preocupar com ocupacdes norte-
americanas na sua retaguarda, o que ndo deixa de ter similaridade com as reflexdes historicas
desenvolvidas por Mackinder (figura 39), acerca do impacto da era pds-vitoriana para as

pretensdes expansionistas dos povos Euroasiaticos.
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Figura 39 — Print do comeco do cerco a Russia e inicio da aplicacdo da teoria da Heartland para conter
0 crescimento Russo em direcdo a Europa ocidental.

Fonte: Colonial Conquest?°

Quando jogamos com a opcdo de o jogo ser iniciado em 1888, algumas areas do mundo
ja estdo colonizadas pelas na¢des Europeias e 0 Japdo. Isso da uma vantagem maior a estas
nacdes que ja possuem col6nias, pois quanto mais col6nias, mais recursos estas nagdes possuem
para construir exércitos, navios e fortificagdes. Como dissemos anteriormente, com relacdo a
Victoria Il, o comeco do jogo serd determinante para o sucesso ou fracasso de todas as nagdes,
pois no inicio do jogo estdo dadas as condicdes para o desenvolvimento da partida. A nacdo
com mais recursos é a Alemanha e em seguida o Reino Unido, Franca, EUA, Japdo e a Russia.
Em todos os modos temporais do jogo, os recursos séo distribuidos no inicio de cada partida, a
partir da ordem das nagfes descrita acima.

Por mais que tenhamos tentado evitar o confronto com a Russia, ele € inevitavel, devido
aos movimentos feitos pela inteligéncia artificial, que controla a Rlssia e tende a ter
movimentos expansionistas em direcéo a Europa Ocidental. A Franga e a Alemanha s&o dois
paises, cuja Russia invadiu em todas as partidas em modo de pontos livre e onde a vitoria é
estabelecida a partir do dominio mundial. De certa forma, o jogo reproduz o xadrez da
geopolitica durante o século XX.

Como nédo é possivel formar aliancas, a Inglaterra e a Franca ndo colaboram com os
EUA e disputam areas de influéncia estadunidense, enquanto a Russia costuma avangar em
direcdo & Europa Central. Durante nossas partidas em modo livre de pontuacdo, nos

230 COLONIAL Conquest. Montreal: Argonauts Interactive, 2015. Disponivel em: <http://www.argonauts
interactive.com/colonial-conquest>. Acesso em: 21 abr. 2017.
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conseguimos conquistar toda a Europa Ocidental e que estava sendo ocupada pela Ruassia. A
partir deste ponto, juntamos forgas para preparar uma invasao bem-sucedida ao territorio russo
(figura 40) e o avanco em direcdo a Heartland. Apos invadirmos a Russia, nos dirigimos ao
lado leste do continente euroasiatico com foco no Japdo. Nessa altura do jogo, s6 o Japdo e a
Inglaterra eram adversérios que ainda mantinham a integridade dos seus territorios, pois 0s
outros ja tinham sido dominados pelos EUA.

Figura 40 Print do inicio da dominacdo mundial apés a conquista da Russia em Colonial Conquest.
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Fonte: Colonial Conquest?!

Vale ressaltar que, temporalmente, 0 jogo ja estava muito avancado, mais
especificamente no ano de 2175 e ainda tivemos que esperar mais tempo por causa do Japdo e
da Inglaterra, que sdo ilhas e demandam uma frota superior a 120.000 embarcacfes para serem
invadidas com sucesso. A espera foi necessaria, em funcdo da impossibilidade de construgédo
de exércitos durante todas as estacGes do ano, ou seja, a cada ano recebemos um valor que pode
ser investido na construcdo de exércitos, logo, para acumularmos a forca necessaria para as
invasoes, foi preciso que um longo tempo transcorresse. Apos a espera, invadimos a Inglaterra
e tomamos as coldnias africanas das poténcias europeias. Entdo, o mundo se tornou bipolar com
ampla vantagem para os EUA com relacdo ao Japao. Geograficamente, ja tinhamos dominado,
toda a Africa, a maioria da Eurésia e a totalidade das Américas. A Oceania e parte do sul da

231 COLONIAL Conquest. Montreal: Argonauts Interactive, 2015. Disponivel em: <http://www.argonauts
interactive.com/colonial-conquest>. Acesso em: 21 abr. 2017.
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Asia, ainda eram areas de influéncia de povos europeus remanescentes das extintas poténcias

no jogo e do Japéo (figura 41).

Figura 41 — Print da guerra de conquista do Japao.
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Fonte: Colonial Conquest?®?

A dominacdo completa do mundo durou 790 anos e foi concluida em 2660 (figura 42).
Durante nossas partidas ganhamos diversas conquistas relativas aos territorios anexados. A
partida com maior duracao transcorreu durante 17 horas.

As conguistas sdo habilitadas quando icones sobem no canto inferior da tela, ressaltando
que os objetivos relacionados aquela conquista foram alcancados. Por exemplo, quando
conquistamos a Jamaica, Marrocos, Thailandia, Coldmbia, México e Afeganistdo habilitamos
a conquista “Erva Feliz”, cujo icone possui uma folha de Cannabis. Outro exemplo de conquista
se chamou Bush on Fire e aconteceu quando conquistamos a peninsula arabica, Cuba,
Venezuela, Coreia e a Pérsia e fomos surpreendidos com um icone com o rosto do Presidente
George W Bush.

232 COLONIAL Conquest. Montreal: Argonauts Interactive, 2015. Disponivel em: <http://www.argonauts
interactive.com/colonial-conquest>. Acesso em: 21 abr. 2017.
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Figura 42 — Print da tela da vitéria apos a conuista do mundo.
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Fonte: Colonial Conquest?®?

Ao final do jogo, avaliamos que fomos bem-sucedidos, ao implantarmos os
ensinamentos de Alfred Mahan e Mackinder na estratégia do nosso avatar em Colonial
Conquest. Conseguimos conquistar todas as areas de influéncia dos EUA e que estdo presentes
no livro de Mahan. Com relacéo a Eurésia, a Russia foi uma das primeiras na¢fes que deixaram
de existir, em funcdo de nossa estratégia de contengdo do crescimento russo em direcdo aos
mares quentes e a ocupacdo de espacos na Europa Ocidental, para impedir que a Rdssia
ocupasse aquela regido.

E importante ressaltar que o jogo ndo faz nenhuma mencéo as populacdes locais, que
sdo desprovidas de qualquer alternativa que ndo esteja ligada ao futuro das poténcias do jogo.
N&o ha nenhuma possibilidade do desenvolvimento de uma postura critica ao que a jogabilidade
imp0s aos jogadores. Os povos originarios, ndo possuem sequer nomes e 0s seus territdrios sao

apresentados a partir da quantidade de dinheiro que pode ser extraido deste local a cada ano.

e Jogabilidade: a jogabilidade de Colonial Conquest foi construida em funcdo dos
objetivos principais do jogo. As opcdes dentro da jogabilidade sdo esparsas e nédo
propiciam uma variedade de comandos e agdes dos usuarios do jogo. Basicamente o
jogador pode movimentar tropas, atacar, construir exércitos, espionar e prover ajuda

financeira para determinada nacdo. A jogabilidade esta concentrada nesse conjunto de

233 COLONIAL Conquest. Montreal: Argonauts Interactive, 2015. Disponivel em: <http://www.argonauts
interactive.com/colonial-conquest>. Acesso em: 21 abr. 2017.
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ofertas comportamentais dadas ao jogador pelos programadores. A partir destas opcoes,
0 jogador deve tracar a sua estratégia para conquistar, ou ndo, 0 mundo.

Estrutura do Game: as regras do jogo sdo relativamente simples. Cada embarcacgéo so6
pode transportar um exército. Os exércitos sdo construidos com dinheiro. O dinheiro é
ganho a partir da quantidade de territérios que o jogador possui. Os deslocamentos das
tropas s6 podem ocorrer via barco, ou em territorios fronteiricos aonde estdo
estacionados 0s exércitos. SO é possivel construir exércitos uma vez ao ano e durante a
primavera. As demais acdes, com excecdo do deslocamento de tropas, também sé
podem ser realizadas durante uma Unica vez ao ano e na primavera. O deslocamento
pode ser realizado durante todo o ano. Territérios com montanhas, selvas ou desertos
possuem bbnus na defesa contra os ataques. Cada ano possui 4 turnos, em cada turno é

possivel realizar 20 deslocamentos de tropas.

Mundo do game: o contetdo ficcional presente em Colonial Conquest possui relagao
com o tema do jogo e consiste em conquistar colénias e guerrear com as outras
poténcias. No inicio de cada partida, nas primeiras telas, o jogador é apresentado ao seu
pais através de um banner que exp8e informacdes histdricas sobre a nacao, no periodo
histérico selecionado para inicializacdo. As outras mencbes ao contetdo historico,
acontecem na medida em que ganhamos conquistas, que por sua vez revelam
estereotipias dos desenvolvedores acerca de territdrios conquistados, a exemplo da
conquista “erva feliz” que identifica alguns territorios com o cultivo e trafico de
Cannabis. Além destes fatores, o ambiente ficcional estimula o conflito imperialista

entre as na¢cOes que precisam cumprir suas vocagcdes expansionistas.

4.5 Andlise do contetdo apreendido

Checagem dos dados coletados: a analise de Victoria Il e Colonial Conquest nos
permite refletir sobre alguns assuntos presentes nestes games. Para efeitos didaticos,
vamos apresentar as principais informagdes coletadas em cada um destes jogos na
seguinte ordem: Victoria Il e Colonial Conquest.

A analise de Victoria Il demonstrou que 0 jogo possui um contetdo racista e

eurocéntrico. A escolha por essa concepcao historica presente no enredo, foi uma deciséo

consciente do estudio que produziu o titulo. O jogo promete o0 que ndo pode entregar, uma vez
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que € vendido como sandbox, mas ndo é possivel estabelecer condi¢Bes igualitarias para uma
exploracdo do mundo do game, que resulte nas mesmas possibilidades de ac&o para cada nagéo
escolhida pelo jogador.

Os dados coletados também demonstram a existéncia de uma variedade de situacdes que
podem ocorrer ao longo do jogo e que ndo seguem necessariamente a histdria factual do
periodo. Por outro lado, é possivel reproduzir uma narrativa histérica muito préxima da histéria
factual. Todavia ainda vimos e provamos, que é viavel implantar, no caso dos EUA, a estratégia
geopolitica adotada pelos norte-americanos entre o final do século X1X e inicio do século XX,

A complexidade de gerenciamento do jogo também chamou nossa atencdo devido ao
esforgo necessario para que uma campanha seja vitoriosa. A experiéncia de jogar Victoria Il é
extremamente complexa. As diversas dimensdes controladas pelo jogador sdo interligadas e
cada acao possui ressonancia em outra esfera do mundo do game. Tal complexidade imprime
um grau de realismo agudo ao interagirmos com o jogo.

Victoria Il é a prova cabal de que alguns titulos de videogames reproduzem e
naturalizam os processos coloniais de maneira acritica e reforcam estere6tipos, assim como
outras midias também o fazem. Ao longo de nossa pesquisa coletamos dados referentes aos
diarios de desenvolvimento, trailers, teasers, entrevistas dos desenvolvedores, sites, forum da
Paradox e entrevistas. Nossa afirmag&o acerca do cunho eurocéntrico e racista do jogo advém
da analise desses dados coletados nas fontes e que foram expostos nas se¢bes anteriores.

Os dados analisados pelas diversas fontes e, pela propria experiéncia de jogar o jogo,
sdo conflitantes em determinados assuntos. Devemos lembrar que perguntamos aos
desenvolvedores se o0 jogo tinha recebido influéncia das obras de autores da geopolitica anglo-
saxa, a exemplo de Alfred Mahan e Mackinder, e recebemos uma resposta negativa quanto a
isso, contudo, ao jogarmos vimos que o jogo faz referéncia direta a Mahan e o coloca como o
grande estrategista norte-americano no periodo histérico onde o jogo se passa. Talvez, a
negativa sobre essa influéncia tenha sido dada pelo conhecimento das obras de Mahan, que
tambeém possuem aspectos racistas, messianicos, evolucionistas e eurocéntricos na sua
concepgdo histérica e que serviram de fundamentagdo para o desenvolvimento do seu
argumento geopolitico.

Mesmo tendo sido um fracasso de publico na sua primeira versao, o estudio optou em
desenvolver outra versdo de Victoria e que consiste basicamente em um upgrade da antiga.
Houve tempo para os profissionais do estudio refletirem sobre o contetdo presente em Victoria,
mas a opcao escolhida foi a perpetuacdo de uma visdo historica do colonizador, para retratar

um processo historico, cuja narrativa ndo deveria pertencer somente as populacdes que
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colonizaram, mas também aos povos que foram tratados como objetos na colonizagéao e ainda
séo tratados dessa forma nas suas representagoes digitais.

Colonial Conquest também possui a mesma atmosfera descrita acima, contudo nao
possui 0 grau de complexidade de gerenciamento encontrado em Victoria Il. Em Colonial
Conquest podemos apreender que o jogo também reifica as populag¢fes nativas e nao permite
nenhuma interacdo com essas populacdes. A coisificacdo dos povos originarios é até maior do
que em Victoria Il, pois no jogo da Paradox ainda é possivel escolher nacdes que estdo
localizadas, geograficamente, em alguns locais onde houve colonizacao.

Colonial Conquest possui poucas referéncias historicas relacionadas ao passado factual
que inspirou o jogo. Tais informagdes existem e aparecem no jogo, contudo, ndo possuem o
grau de verossimilhanca encontrado em Victoria Il e ndo interferem nos caminhos escolhidos
pelo jogador no decorrer das partidas. Assim como em outros jogos de estratégia, a posicéo
dada a cada nacao no inicio do jogo, ndo permite que o desenvolvimento das taticas e estratégias
seja equanime. Além disso, as condi¢des iniciais dos paises sdo importantes referéncias para
conhecermos um pouco da visdo historica dos desenvolvedores e as suas escolhas, pois ndo ha
neutralidade na aplicabilidade do conhecimento histérico.

Infelizmente ndo conseguimos a quantidade de informagdes sobre Colonial Conquest
que conseguimos ao analisar Victoria 11, contudo, pelo baixo grau de complexidade da narrativa
e da experiéncia de jogabilidade do jogo, a produgéo de tanto material sobre um jogo tao simples
seria contraditoria com a propria natureza do jogo. A sua simplicidade ndo significa que o jogo
ndo transmita uma mensagem de cunho historico, pelo contrario. Os dados coletados na analise
de Colonial Conquest também permitem afirmar que o jogo compactua com a naturalizagdo do
processo colonial durante a fase de transi¢do do capitalismo para sua fase monopolista. Mesmo
reificando as populacdes locais, que no jogo ndo sao sujeitos de sua historia, é possivel extrair
licbes relativas ao processo de competicdo interimperialista, que utiliza a expansdo colonial

para acumulacao de capital.

e Analise comparativa entre o enredo dos games e 0s processos histéricos em que
eles estéo inseridos: o processo de colonizagdo de partes do mundo, empreendido por
algumas nacgdes europeias, durante os séculos XIX e XX possui consequéncias na
atualidade e suas caracteristicas fundamentais ainda sdo reproduzidas pela industria
cultural de forma acritica, naturalizando estereotipias racistas. Ja existe uma quantidade
significativa de literatura académica, que aborda de forma critica esse processo historico

e 0 contextualiza a partir das transformacdes que o capitalismo estava experimentando
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neste periodo. Ao jogarmos Victoria Il nos deparamos com uma narrativa apologética
da colonizacdo europeia, o que nos fez refletir sobre a assimilagdo e o alcance do

pensamento historiografico.

Durante um século, foram veiculados incessantemente imagens e conceitos
racistas e classistas no noticiario dos jornais, nos periodicos ilustrados, nas
caricaturas e nos programas humoristicos, na literatura popular, na infantil, na
juvenil, na adulta, nas enciclopédias e livros de divulgacdo cientifica, nos
discursos parlamentares, nas escolas publicas e privadas, na publicidade, na
giria e nas cangdes populares, nas historias em quadrinhos, nas estampas e nos
cartdes postais, no teatro no radio e, finalmente, nos meios de comunicagao
mais poderosos que ja foram inventados, o cinema e a tevé! O racismo
cientifico foi, portanto, uma forca estruturante, referéncia fundamental na
montagem de um esquema industrial de entretenimento, controle de opinido e
formac&o de consenso, onde novos e complexos mecanismos burocraticos de
integracdo, enquadramento e discriminacdo, bem adaptados a&s novas
condicdes tornaram-se operativos. Apesar de termos banido juridicamente a
discriminacdo, uma imensa massa de produtos e padrdes racistas, criados na
génese da industria cultural continuam circulando livremente?®,

Como Renato da Silveira escreveu, os padrfes racistas ainda estdo presentes na
sociedade contemporanea e sdo veiculados através de uma ampla variedade de midias. Silveira
ndo citou os videogames, mas atualmente é essencial atualizarmos sua reflexdo, a luz da
importancia que 0s games possuem no universo cultural contemporaneo.

No caso das missdes inglesas, temos que evidenciar que antes de serem
missionarios, aqueles homens que estavam chegando a Africa eram britanicos
e seus interesses se pautavam na ideia de politica imperialista da Inglaterra.
Além dos similares pensamentos politicos entre 0s missionarios e 0s
administradores ingleses havia a necessidade de protecdo dessas missdes que
também se beneficiavam do processo de formagdo da “civilizagao” a partir do
modo inglés de vida®®.

Neste sentido, as narrativas de Victoria Il e Colonial Conquest coadunam com algumas
representacdes construidas para justificar a escravidao, mais especificamente a perspectiva da
missdo civilizadora construida pelos colonizadores europeus durante a constituicdo do

capitalismo imperialista.

e Analise comparativa entre os dados coletados através dos games analisados com
outras fontes de pesquisa: tanto as obras de Mahan, quanto as obras de Mackinder, sdo

fundamentadas através de uma perspectiva do desenvolvimento do processo historico.

23 SILVEIRA, R. Os Selvagens e a massa papel do racismo cientifico na montagem da hegemonia ocidental. Afro-
Asia, Salvador, n. 23, p. 14, 1999.

235 DAMASCECO, Y. Conversdes e Negociages, um estudo dos relatos dos missionarios protestantes da
Church Missionary Society em Uganda-Africa (1876-1890). Dissertacio de Mestrado — Programa de Pds-
Graduagdo em Historia. Sdo Paulo: Faculdade de Ciéncias e Letras de Assis / Universidade Estadual Paulista,
2015. p. 50. Disponivel em: <https://repositorio.unesp.br/handle/11449/133982>. Acesso em: 15 jul. 2017.
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J& expusemos, no inicio deste trabalho, as caracteristicas principais presentes nas obras
destes autores. Em Mahan vimos que os EUA teriam direitos naturais, que ndo estavam
escritos em normas, relativos a determinadas areas de influéncia no mundo. Para
conseguir a projecdo de poder em direcao a essas areas, era necessario, segundo Mahan,
que os EUA possuissem uma Marinha capaz de agir nestes espacos e a0 mesmo tempo,
dissuadir adversarios para disputas sobre estes locais. Mahan fundamentou sua reflexao
na historia, mais especificamente na importancia que as armadas tiveram nos conflitos
modernos e como isso se tornou um fator chave de poder entre as poténcias.
Mackinder apontou que houve algumas transformagdes que impactaram no pensamento
de Mahan, no sentido de que na época em que ele escreveu, ja era possivel contrapor o poder
naval através do poder terrestre, que teve um upgrade estratégico a partir da introducdo no
campo militar de invengbes que melhoraram o deslocamento das tropas e a comunicagéo.
Mackinder também analisou diversos conflitos historicos para justificar, através da histéria, a
sua teoria da Heartland e a importancia que ela teve nos periodos histéricos conceituados por
ele como: colombiano e pds-colombiano.

N&o podemos esquecer, que o tempo histérico onde as obras de Mahan e Mackinder
foram escritas € 0 mesmo onde o jogo Victoria Il e Colonial Conquest possuem a ambientagédo
dos seus enredos. As teorias de Mahan e Mackinder foram desenvolvidas nesse periodo de
contradicdes latentes e que resultaram nos conflitos mais importantes do século XX.

Mas, por outro lado, a Era dos Impérios é marcada e dominada por essas
contradi¢des. Foi uma era de paz sem paralelo no mundo ocidental, que gerou
uma era de guerras mundiais igualmente sem paralelo. Apesar das aparéncias,
foi uma era de estabilidade social crescente dentro da zona de economias
industriais desenvolvidas, que forneceram os pequenos grupos de homens que,
com uma facilidade que raiava a insoléncia, conseguiram conquistar e
dominar vastos impérios; mas uma era que gerou, inevitavelmente, em sua
periferia, as for¢as combinadas da rebelido e da revolucdo que a tragariam.
Desde 1914 0 mundo tem sido dominado pelo medo, e as vezes pela realidade,
de uma guerra mundial e pelo medo (ou esperanca) de uma revolucdo —
ambos baseados nas condicGes historicas que emergiram diretamente da Era
dos Impérios?®,

Nesse ambiente historico exposto por Hobsbawm, de relativa paz entre as poténcias
ocidentais, que estes autores cresceram e constituiram suas visdes de mundo e as suas
interpretagdes dos processos historicos. Mahan e Mackinder devem ser entendidos como
homens do seu tempo, contudo, a permanéncia, a reproducdo e a representagdo das ideias destes

autores sdo um fendbmeno que merece atencao dos historiadores. A referéncia direta a Mahan,

2% HOBSBAWM, J. E. A Era dos Impérios: 1875-1914. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2009.
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em Victoria Il, e indireta a Mackinder, tanto em Victoria Il quanto em Colonial Conquest,
através da projecao espacial dos mapas utilizados, que expressam a importancia geopolitica da
Heartland, possuem relacdo com a perenidade das suas ideias, que ainda continuam atuais na
contemporaneidade, servindo como inspiracdo tedrica para o imperialismo norte-americano,
quando se trata da disputa geopolitica, no perpétuo xadrez eurasiano com outras poténcias.

Um dos fatores essenciais para o entendimento do periodo, no qual os jogos simulam, e
consequentemente das obras de Mahan e Mackinder, possui relacdo com a transi¢cdao do
capitalismo para sua fase imperialista, que teve ressonancia na organizacdo da forma de
reproducdo do capital com mudangas estruturais e que continuam atuais até os dias correntes,
cujas caracteristicas se expressam no mercado de videogames. Para entendermos a relacdo entre
a origem do imperialismo no século XI1X e a validacdo, no mercado de games, do discurso
imperialista no século XXI, é necessario analisarmos como essas transformacdes estruturais no
capitalismo ocorreram e 0s seus impactos na indudstria de entretenimento dos jogos eletronicos.

O conceito de imperialismo formulado por Lénin foi vulgarizado. E bastante usual, pelo
senso comum, o uso do termo imperialismo para descrever relacdes de submissdo entre Estados
ao longo da histdria. Isto acontece, devido ao fato de que os Impérios possuem instrumentos de
dominacdo que sdo confundidos com o conceito formulado por Lénin. N&o negamos a natureza
coercitiva das politicas imperiais executadas pelos Impérios, contudo, a diferenciacdo entre
estas acBGes imperiais e 0 conceito acerca do imperialismo formulado por Lénin é essencial para
destacar a aplicabilidade singular e inovadora do imperialismo como uma fase superior do
capitalismo e ndo a relacdo entre os impérios e 0s povos subjugados. Esta distor¢do do uso do
conceito persiste até a atualidade e ndo contribui para o verdadeiro entendimento da dindmica
de concentracdo do capital e da renda no mundo contemporaneo. Assim, tal vulgarizacdo nao
permite a aplicacdo do significado do conceito de Lénin, cuja validade ainda esta atual, pois as
principais tendéncias do desenvolvimento do capitalismo ainda permanecem intrinsecamente
ligadas a propria natureza de reproducéo do capital.

E importante ressaltar que Lénin escreveu este texto ha 100 anos, em um contexto
revolucionario e de conflito global entre poténcias interimperialistas. Os primeiros anos do
século XX foram caracterizados pela expansdo do modo capitalista de producdo. A expansao
do capitalismo foi feita a partir do centro industrial europeu para economias agrarias e coloniais
(Africa-Asia e América Latina) que passaram a servir de mercado consumidor e de
fornecimento de mao de obra para as metropoles e suas empresas. Essa partilha do mundo nédo
foi realizada de maneira equanime entre as poténcias capitalistas. As nac¢des, onde o Estado

Nacional teve uma formag&o precoce e aonde o capitalismo industrial foi desenvolvido mais
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cedo, levaram vantagens no processo colonial e acabaram ocupando areas mais relevantes do
que nagOes com desenvolvimentos tardios do Estado Nacional e do capitalismo industrial. Esse
quadro vai gerar intensas disputas interimperialistas que resultaram na Primeira e na Segunda
Guerras Mundiais, conflitos que para autores como Hobsbawm ndo podem ser descritos
separadamente, sendo, portanto, apenas um conflito, com armisticio de vinte anos separando as
referidas guerras mundiais.

A humanidade sobreviveu. Contudo, o grande edificio da civilizagdo do século
XX desmoronou nas chamas da guerra mundial, quando suas colunas ruiram.
N&o ha como compreender o Breve Século XX sem ela. Ele foi marcado pela
guerra. Viveu e pensou em termos de guerra mundial, mesmo quando os
canhdes se calavam e as bombas ndo explodiam. Sua histéria e, mais
especificamente, a historia de sua era inicial de colapso e catéastrofe devem
comegar com a guerra mundial de 31 anos?’.

O conceito de imperialismo como etapa superior do capitalismo descreve um periodo
histérico do capitalismo. Segundo Lénin, a principal caracteristica deste periodo é a
concentracdo do capital em empresas monopolistas, superando o periodo de livre concorréncia.
Para realizar esta afirmacdo, o autor estudou o funcionamento do sistema capitalista a partir de
dados estatisticos em diversos paises do mundo, a exemplo da Alemanha, Inglaterra e EUA.
Lénin construiu sua hipdtese analisando a tendéncia de concentracdo da producdo em empresas
gigantescas, com base em series estatisticas, que eliminavam a concorréncia e monopolizavam
0s mercados.

Lénin demonstrou que a superacdo da livre concorréncia e, consequentemente, a
formacdo dos monopolios, ja tinha sido apontada por Marx na redacdo do Capital. Contudo, a
ignorancia e o boicote em torno da obra de Marx ndo permitiram que estas observacdes fossem
debatidas profundamente pelos economistas.

Lénin tragcou um panorama evolutivo dos monopdlios a luz da evolucdo do capitalismo
industrial, para dar um sentido histérico ao desenvolvimento do imperialismo, e que ajuda
muito a elucidar como os monopolios constituiram sua propria trajetoria histérica, que ndo pode
e nem deve ser dissociada da histéria do desenvolvimento do sistema capitalista.

Assim, o resumo da histéria dos monopolios é o seguinte: 1) Décadas de 1860
e 1870, o grau superior, culminante, de desenvolvimento da livre
concorréncia. Os monopdlios ndo constituem mais do que germes quase
imperceptiveis. 2) Depois da crise de 1873, longo periodo de desenvolvimento
dos cartéis, 0s quais constituem ainda apenas uma excecdo, nao sdo ainda
solidos, representando ainda um fendmeno passageiro. 3) Ascenso de fins do

2 HOBSBAWM, E. A Era dos Extremos: o breve século XX. 2. ed. S&o Paulo: Companhia das Letras, 2007. p.
30.

238 para mais informacdes ver: LENIN, V. Imperialismo Fase Superior do Capitalismo. S&o Paulo: Editora
Global, 1987. p. 7.
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século XIX e crise de 1900 a 1903: os cartéis passam a ser uma das bases de
toda a vida econdmica. O capitalismo transformou-se em imperialismo?®,

Os monopdlios sdo estruturas de producdo que se organizam através de cartéis. De
acordo com Lénin, uma caracteristica peculiar da organizacdo monopolista é a formacao de
cartéis que controlam todos os ramos da producédo e combinam os precos das mercadorias que
serdo consumidas no mercado. Assim, segundo a Idgica de superacgéo da livre concorréncia, 0s
monopdlios se tornariam oligopo6lios que através dos cartéis dominariam todos os estagios de
producdo e de oferta de mercadorias em determinado setor econémico. Neste sentido, os cartéis
ocuparam um importante instrumento de pressdo econdmica por parte dos donos dos meios de
producdo, ou seja, eles sdo uma consequéncia do processo de extin¢do da livre concorréncia,
que por sua vez se constituem como mecanismo que impede 0 regresso ao status anterior do
capitalismo, pois uma atividade cartelizada ndo permite a entrada de novos concorrentes.

Lénin ressalta que a combinacdo de diversas atividades industriais em uma s6 empresa
é um fendbmeno novo, caracteristico do imperialismo, e trata-se do germe do monopdlio e do
processo de cartelizacdo da economia. Logo, o capitalismo daquele periodo criou as condi¢des
para uma maior estabilidade da taxa de lucro, através da atividade produtiva combinada e do
monopolio das etapas do processo produtivo. A partir destas observacoes, temos um quadro de
empresas gigantescas, que dominam diversos ramos da atividade produtiva, e que se organizam
em cartéis que controlam as matérias primas, a producdo, a oferta de mercadorias e
consequentemente os precos dos produtos. “Os cartéis estabelecem entre si acordos sobre as
condicdes de venda, os prazos de pagamento, etc. Repartem os mercados de venda. Fixam a
guantidade de produtos a fabricar. Estabelecem os precos. Distribuem os lucros entre as
diferentes empresas, etc.”240,

Esta configuracao estrutural do capitalismo propiciou que houvesse “a deslocagdo da
atividade comercial, no anterior sentido da palavra, para uma atividade organizadora e
especulativa”?!, O fim da livre concorréncia criou condicBes para que as principais
caracteristicas da atividade comercial fossem superadas pelas formulas organizativas e
especulativas tipicas do mercado financeiro. Isto significa que houve uma penetracédo do capital
financeiro no capital industrial, que por sua vez passou a ser regido por uma légica diferente da

anterior, no que diz respeito a dindmica organizacional e de planejamento das empresas.

239 |ENIN, V. Imperialismo Fase Superior do Capitalismo. Sdo Paulo: Editora Global, 1987. p. 7.
240 |id., p. 8.
241 |bid., p. 9.
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Para Lénin, os monopdlios sdo a maior expressao da fase imperialista do capitalismo,
contudo seu significado ndo teria densidade sem a explicacéo do papel dos bancos na economia

monopolista®*?

. O processo de concentragdo também ocorreu no setor bancario, na medida em
gue aumentaram as operacdes bancarias e 0s bancos deixaram de ser apenas intermediarios de
pagamentos e passaram a ocupar um papel monopolista de controle do capital dinheiro, e
consequentemente no financiamento das empresas. Além disso, a concentracao das operacdes
bancarias em uma Unica empresa possibilitou que a situacao financeira dos usuarios dos bancos
fosse conhecida pormenorizadamente, o que levou a possibilidades de criacdo de instrumentos
de controle e pressdo dos bancos sobre a industria. Uma atividade que possui a natureza
essencialmente técnica, e pertencente a razdo de existéncia dos bancos, se tornou um
importantissimo trunfo politico, que possibilitou a realizacdo de planejamentos estratégicos do
mercado financeiro a luz da situacdo contabil das empresas, aprofundando a relacdo de
dependéncia do capital industrial em relagdo ao capital financeiro.

Estes simples nimeros mostram, talvez com maior evidéncia do que longos
raciocinios, como a concentracdo do capital e 0 aumento do movimento dos
bancos modificam radicalmente a importancia destes Gltimos. Os capitalistas
dispersos acabam por constituir um capitalista coletivo. Ao movimentar
contas correntes de varios capitalistas, o banco realiza, aparentemente, uma
operagdo puramente técnica, unicamente auxiliar. Mas quando esta operacao
cresce até atingir proporcdes gigantescas, resulta que um punhado de
monopolistas subordina as opera¢Bes comerciais e industriais de toda a
sociedade capitalista, colocando-se em condicdes - por meio das suas relagoes
bancarias, das contas correntes e de outras operacdes financeiras, primeiro de
conhecer com exatiddo a situacdo dos diferentes capitalistas, depois de
controla-los, exercer influéncia sobre eles mediante a ampliacdo ou a restricdo
do crédito, facilitando-o ou dificultando-o, e, finalmente, de decidir
inteiramente sobre o seu destino, determinar a sua rendibilidade, priva-los de
capital ou permitir-lhes aumenta-lo rapidamente e em grandes proporgdes,
etc.?,

Essa relacdo entre o capital industrial e financeiro vai além destas duas esferas sociais e
também penetra no seio do Estado, através das participacGes de determinadas figuras publicas
nos conselhos de administracdo destas sociedades empresariais fruto da fusdo entre o capital
financeiro e industrial.

Essa situacdo, relativa as oportunidades geradas pelas exportacfes de capitais, criou as
premissas para que houvesse uma partilha das areas para onde o capital excedente foi destinado.
De acordo com Lénin, os capitalistas primeiro repartiram o mercado interno. Como na légica

capitalista existe uma relagéo glocal, ou seja, entre o local e o global, foi natural que os espagos

242 LENIN, V. Imperialismo Fase Superior do Capitalismo. S3o Paulo: Editora Global, 1987. p. 11.
243 |bid., p. 14.
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externos também fossem partilhados. A mundializagdo do modo de producéo capitalista, na sua
fase imperialista, propiciou o surgimento de cartéis internacionais, que por sua vez,
proporcionaram aquilo que Lénin chama de supermonopdélio.

Para Lenin?*, existe uma situacio peculiar na partilha do mundo, ap6s a superagio da
livre concorréncia, e que consiste na inexisténcia de terras que ndo estejam sobre o controle de
algum Estado. Tal fato cria uma singularidade relativa a este periodo e que revela o quéo potente
foi a expansdo do capitalismo na sua fase imperialista, na qual o globo foi repartido entre os
cartéis internacionais, cujo resultado foi a pauperizacdo e o saque de regides do mundo. Ou
seja, a nova fase do capitalismo ocasionou a criagdo de um novo mundo colonial, cujas
metropoles proeminentes foram aquelas onde o capitalismo se desenvolveu de forma
prematura, e, portanto, havia excedente para ser exportado. Tal conjuntura, ndo permitiu que
nacGes formadas tardiamente fossem contempladas na partilha, mesmo que houvesse um
capitalismo robusto, como foi 0 caso da Alemanha. E importante ressaltar que, as causas da
primeira guerra mundial podem ser compreendidas a luz desta disputa interimperialista por
espacos coloniais.

Até aqui expusemos as principais caracteristicas do imperialismo apontadas por Lénin,
no seu artigo, sobre as transformacdes do capitalismo no inicio do século XX. Nossa intencdo
ao realizar esta tarefa, foi expor os conceitos que norteiam a concepcao de imperialismo, para
tentar verificar a aplicabilidade destes conceitos na analise do mercado de videogames que
desenvolveremos nas proximas paginas.

Depois de 100 anos das formula¢des de Lénin sobre o imperialismo, € salutar questionar
a aplicabilidade do conceito para descrever a atual fase do capitalismo no século XXI. Este é
um debate que permeia as ciéncias humanas e rendeu boas polémicas nos ultimos anos. Em seu
livro, Império e Imperialismo?®, Atilio Boron demonstrou, através da anélise do processo
histérico contemporaneo, que as tentativas de alguns tedricos em refutar as caracteristicas do
imperialismo na atualidade, eram frageis. Boron utilizou a guerra no lraque para rebater
algumas hipdteses aventadas por Antonio Negri e Michael Hardt. De acordo com Boron, Negri
e Hardt realizaram uma analise do imperialismo a partir de um paradigma idealista, que parte
de uma realidade factual e que ndo possui lastro histérico com a historia do tempo presente.

Fazemos referéncia ao papel superestimado da Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU) ou a

244 LENIN, V. Imperialismo Fase Superior do Capitalismo. S3o Paulo: Editora Global, 1987. p. 14.
245 para mais informagdes ver: BORON, A. A. Império e Imperialismo: uma leitura critica de Michael Hardt e
Anténio Neri. 5. ed. Buenos Aires: Consejo Latinoamericano de Ciencias Sociales, 2004. 168 p.
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falta de importéancia de questes territoriais levantadas pelo autor, que acusa Hardt e Negri de
terem sido atropelados pelos fatos e a¢Ges estadunidenses na questdo do Iraque.

Si hay algo que demostré la agresion descargada sobre lIrak fue el caréacter
meramente ilusorio de estas concepciones tan caras a los autores de Imperio,
a las cuales Bush desminti6 con los rudos modales del cowboy tejano. Una de
las primeras lecturas que podemos hacer de los acontecimientos de Irak es que
—seguramente haciendo oidos sordos de la conceptualizacion de Hardt y Negri
— la superpotencia solitaria se ha asumido plenamente como imperialista, y no
s6lo no intenta ocultar esta condicion, como ocurria en el pasado, sino que
hasta hace gala de ella. Intervino militarmente en Irak, como seguramente lo
haré en otras partes, obedeciendo a la més grosera y mezquina defensa de los
intereses del conglomerado de gigantescos oligopolios que configuran la clase
dominante norteamericana, intereses que gracias a la alquimia de la
hegemonia burguesa se convierten, milagrosamente, en los intereses
nacionales de los Estados Unidos. Los hombres de la industria petrolera que
hoy transitan por los salones de la Casa Blanca se abalanzaron, bajo absurdos
pretextos, sobre un pais para apoderarse de las enormes riquezas que guarda
en su subsuelo. Dicho de manera lisa y llana, la ocupacion militar de Irak es
pura conquista territorial a cargo del actor central de la estructura imperialista
de nuestros dias. No hay alli nada “desterritorializado” o inmaterial. Es la vieja
practica reiterada por enésima vez?4,

Por intermédio da leitura do fragmento de Boron é possivel compreender que algumas
das caracteristicas do imperialismo descritas por Lénin ainda continuam validas e possiveis de
serem percebidas na andlise da historia das disputas geopoliticas contemporaneas. Boron vai
além na sua critica e observa que a Globalizacdo, cujos defensores a utilizam para afirmar que
o imperialismo foi sepultado por este fenémeno, é um novo periodo do imperialismo.

Entretanto, o que se vem ratificando ja ha algum tempo e 0 que surgiu de
maneira bastante clara nas discussdes da Conferéncia é que a globalizacéo
podia ser mais bem caracterizada ndo como a superacéo do imperialismo, mas
como uma nova fase dentro da etapa imperialista do capitalismo... A
interpretacdo que se obtém das discussdes sustentadas demonstra que, longe
de diluir o imperialismo numa espécie de império benévolo, inécuo e
inofensivo, a globalizagdo causou, pelo contréario, uma radicalizagdo dos
tragos tradicionais do imperialismo, reforcando extraordinariamente sua
natureza genocida e predatoria®*’.

Além destes fatores relativos a partilha do mundo, processo ainda vigente na
contemporaneidade, o imperialismo pressupde a cartelizacdo da economia através de grandes
conglomerados monopolistas. Sobre este tema, em 2004, Bordn disserta que a Globalizagéo
agucou as caracteristicas predatorias do imperialismo, ou seja, teve o efeito oposto daquilo que

autores como Negri e Hardt defendiam ao analisar o fenémeno.

246 BORON, A. A. Império e Imperialismo: uma leitura critica de Michael Hardt e Ant6nio Neri. 5. ed. Buenos
Aires: Consejo Latinoamericano de Ciencias Sociales, 2004. p. 13.

247 1d. Hegemonia e Imperialismo no Sistema Internacional. In: BORON, A. A (Org). Nova Hegemonia Mundial:
alternativa de mudancas e movimentos sociais. Buenos Aires: Consejo Latinoamericano de Ciencias Sociales,
2004. p. 136.
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A priori, Mészaros coaduna com a critica ao papel messianico que alguns autores,
influenciados pelo mercado, deram a globalizacdo. Para Mészaros, a perspectiva de uma
sociedade global sem principios minimos de igualdade econémica e social, é contraditoria com
a logica de reproducéo capitalista. Desse modo, aquilo que os defensores do capitalismo global
apregoam ¢ incoerente com a natureza do sistema. “Evidentemente, portanto, o sistema do
capital, em todas as suas formas concebiveis ou historicamente conhecidas, é totalmente
incompativel com suas projecdes — ainda que distorcidas de universalidade globalizante”?48,

Mészaros também deu um sentido histdrico ao imperialismo e dividiu 0 mesmo em trés
fases distintas que exemplificam suas caracteristicas. Essa afirmacao da existéncia de trés fases
distintas do imperialismo ndo rompe com a perspectiva de Lé&nin, mas a complementa, pois,
sugere uma cronicidade l6gica para as etapas do capitalismo imperialista.

1. O primeiro imperialismo colonial moderno construtor de impérios,
criado pela expansdo de alguns paises europeus em algumas partes
facilmente penetraveis do mundo;

2. Imperialismo ‘redistributivista” antagonicamente contestado pelas
principais poténcias em favor de suas empresas quase-monopolista,
chamado por Lénin de “estagio superior do capitalismo”, que envolvia
um pequeno namero de contendores, e alguns pequenos sobreviventes do
passado, agarrados aos restos da antiga riqueza que chegou ao fim logo
apos a Segunda Guerra Mundial; e

3. Imperialismo global hegemdnico, em que os Estados Unidos séo a forca
dominante, prenunciada pela versdo de Roosevelt da “Politica de Porta
Aberta”, com sua fingida igualdade democratica, que se tornou bem
pronunciada com a ecloséo da crise estrutural do sistema do capital —
apesar de ter se consolidado pouco depois da Segunda Guerra Mundial —
gue trouxe o imperativo de constituir uma estrutura de comando
abrangente do capital sob “um governo global” presidido pelo pais
globalmente dominante”?%°.

Assim, levaremos em consideracdo este recorte historico em nossa analise nas proximas
paginas, e que abordara a dindmica de producdo e consumo dos videogames ao redor do
mercado global, a partir das premissas analiticas sobre o imperialismo formuladas por Lénin e
que continuam atuais, como demonstram o0s estudos de Atilio Boron e de autores como
Mészaros.

Grosso modo, o mercado de games pode ser dividido em duas areas principais: a
producdo de consoles de videogames e a producgdo de jogos eletrénicos que serdo utilizados
nestes consoles. Atualmente, o mercado de videogames movimenta mais recursos que a

industria cinematografica. O volume de recursos atraiu grandes multinacionais, que passaram

248 MESZAROS, I. O Século XXI: socialismo ou barbéarie. S&o Paulo: Boitempo Editorial, 2003. p. 16.
249 1pid., p. 72.
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a investir fortemente no mercado. A Sony e a Microsoft ndo foram fundadas como empresas
destinadas a producdo de consoles ou jogos eletronicos, porém elas passaram a dominar o
mercado global de videogames ao lado da Nintendo. Vale ressaltar que duas dessas empresas
sdo japonesas (Sony e Nintendo) e uma delas é norte-americana (Microsoft), ou seja, 0 mercado
mundial de consoles de videogames é dominado por apenas trés empresas pertencentes a paises
que possuem o primeiro (EUA) e o terceiro (Japdo) Produto Interno Bruto (PIB) do mundo
(figura 43).

Figura 43 — NUmero de consoles vendidos no mundo.
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Ts4 52

Fonte: Video game console sales worldwide for products total lifespan as of February 20192%°

A andlise dos dados demonstrados acima revela que o mercado de videogames pertence
a trés empresas que historicamente, com exce¢édo de alguns periodos anémalos, dominaram as

vendas. Os numeros do quadro sdo referentes aos consoles mais vendidos em toda a historia.

250 VVIDEO game console sales worldwide for products total lifespan as of February 2019. Disponivel em:
<https://www.statista.com/statistics/268966/total-number-of-game-consoles-sold-worldwide-by-console-type/>.
Acesso em: 01 dez. 2016.
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Apenas dois consoles, entre 0os mais vendidos, ndo pertencem a Sony, & Microsoft ou a Nintendo.
O Atari 2600, produzido pela ATARI, que vendeu 27.64 milhdes de unidades, e o Sega Genesis,
produzido pela SEGA, com 29.54 milhdes de unidades vendidas. O total de unidades de
videogames vendidas ao longo dos anos, de acordo com as estatisticas, foi de 1.422.380.000
(um bilh&o, quatrocentos e vinte dois milhdes e trezentos e oitenta mil). Deste total, apenas 57
milhdes de unidades foram vendidas por marcas que ndo foram a Nintendo, a Sony ou a
Microsoft. Este numero corresponde a 3,8% das vendas desde o lancamento dos consoles.
Estes dados comprovam que ha uma concentracdo monopolista na producéo e na venda
de consoles de videogames que afetam todo o mercado. Tais dados também evidenciam que as
tendéncias apontadas por Lénin, relativas a acumulagéo e concentragdo da renda e da producéo,
ainda continuam validas, pois verifica-se um monopo6lio de trés empresas que dominam o

acesso aos jogos eletrénicos via consoles®?.

251 Dados do The Economist demonstram que a concentragdo de renda no PIB norte-americano ainda é gigantesca
e possui uma intensidade maior, do que quando o fendmeno ocorria no inicio do século XX. Segundo a matéria,
atualmente as empresas de tecnologia possuem uma fatia do PIB, maior do que as empresas classicas como
Standart Oil and Sears, US Steel etc., possuiam antes da crise de 1929. Para mais informagdes ver: THE RISE of
Superstars.  Disponivel em: <http://www.economist.com/news/special-report/21707048-small-group-giant-
companiessome-old-some-neware-once-again-dominating-global?fsrc=scn/fb/te/pe/ed/theriseofthesuperstars>
Acesso em: 15 dez. 2016.


http://www.economist.com/news/special-report/21707048-small-group-giant-companiessome-old-some-neware-once-again-dominating-global?fsrc=scn/fb/te/pe/ed/theriseofthesuperstars
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Figura 44 — Ndmero de consoles vendidos pelo tipo.
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Fonte: Total number of game consoles sold worldwide by console type??

Esta tendéncia também € confirmada quando confrontamos os dados do primeiro gréfico
com o do segundo (figura 44). Esta comparacdo € valida e demonstra que o monopdlio do
mercado entre a Nintendo, a Sony e a Microsoft continua, e suas vendas seguem o padrao
relativo aos langcamentos dos consoles pelas empresas. Assim, as vendas aumentam quando
novos consoles sdo lancados, e caem quando eles ja possuem um ndmero de consoles
significativo circulando entre os consumidores. Outra hipétese para a queda nas vendas pode

22 TOTAL number of game consoles sold worldwide by console type Disponivel em:
<https://www.statista.com/statistics/268966/total-number-of-game-consoles-sold-worldwide-by-console-type/>.
Acesso em: 11 dez. 2016.
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ter relacdo com a reflexdo proposta por Jeffry Babb e Neil Terry?®® e que consiste na
probabilidade de que os usuarios de consoles de videogames estdo comprando Vérias
plataformas que coexistem, ou seja, um usuario de um console da Sony também pode comprar
um console da Microsoft, ou da Nintendo. Isso pode ocorrer por varios motivos, dentre eles o
fato de que atualmente os desenvolvedores de jogos estdo fechando contratos de exclusividade
com as principais plataformas. Por exemplo, o0 Jogo Gran Turismo Sport (2016) foi lancado
exclusivamente para o Playstation 4, a mais recente plataforma da Sony. A priori para poder
jogar o jogo, deve-se adquirir o console langcamento da Sony. Isso ndo significa que todos 0s
jogos possuem exclusividade, pois muitos titulos sdo lancados para diversos consoles, porém
verifica-se na industria atual, principalmente na sétima geragdo de consoles, uma tendéncia aos
lancamentos exclusivos. Esta pratica se tornou usual, ainda na década de 1990, quando a
Nintendo instituiu algumas destas praticas monopolistas.

Acima de tudo, a Nintendo tinha aprendido a controlar sua plataforma e seu
produto, implantando medidas técnicas e legais que restringiam o acesso de
desenvolvedores independentes de software para seu console baseado no
cartucho. Por exemplo, a Nintendo protegeu vigorosamente a sua patente
sobre o dispositivo de cartucho para restringir os desenvolvedores de
softwares de jogos de publicar cartuchos compativeis sem a sua permissao
explicita?,

Além disso, os videogames sdo tdo arraigados no cotidiano de muitos
jogadores que as pessoas estdo comprando jogos em uma variedade de
plataformas (por exemplo, os telefones inteligentes moveis, consoles de jogos,
computadores, etc.) e estdo cada vez mais jogando online (através da Internet)
e estdo dispostos a pagar pelo privilégio de fazé-lo; World of Warcraft da
Blizzard Entertainment, por exemplo, tem mais de 11 milhGes de jogadores /
assinantes em todo o mundo, e mais de US$ 1 bilhdo por ano em receitas®.

O desenvolvimento da plataforma propicia controle do processo de desenvolvimento de
games e o controle do acesso aos jogos. Sobre esta relacdo entre consumidores de jogos de

consoles e desenvolvedores, Babb e Terry compreendem que ha “um mercado bilateral”?>®, Este

28 BABB, J.; TERRY, N. Comparing Game Sales by Gamming Platform. Southwestern Economic Review,
Canyon, v. 40, 2013.

2% No original: Above all, Nintendo had learned how to control its platform and product, deploying technical,
legal, and business measures that restrained access by independent software developers to its cartridge-based
console. For example, Nintendo vigorously protected its patent on the cartridge device to restrict game software
developers from publishing compatible cartridges without its explicit permission. LOWOOD, H. A Brief
Biography of Computer Games. In: VORDERER, P.; BRYANT, J. Playing videogames: motives response and
consequences. New York/London: Routledge, 2006. p. 40.

255 No original: Furthermore, video games are so entrenched in the daily lives of many gamers that people are
buying games in a variety of platforms (e.g., mobile smart phones, game consoles, PCs, etc.) and are increasingly
playing online (via the Internet) and are willing to pay for the privilege to do so; Blizzard Entertainment’s World
of Warcraft, for instance, has over 11 million player/subscribers worldwide, and over $1 billion per year in
revenues. BABB, J.; TERRY, N. Comparing Game Sales by Gamming Platform. Southwestern Economic
Review, Canyon, v. 40, 2013. p .1.

2% |bid., p. 28.
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mercado bilateral é a grande fonte de renda das multinacionais que fabricam os consoles, pois
as plataformas da sétima geracdo em diante possuem ambientes online que vendem jogos e
permitem aos jogadores a utilizagdo dos modos multiplayers dos jogos. Assim, as vendas de
jogos via streaming permitem que os fabricantes cobrem precos baixos pelo hardware. De
acordo com Rysman®’, o mercado bilateral pode ser distinguido através das analises do
comportamento dos intermediérios. No caso dos games, os intermediérios sdo as empresas que
fabricam consoles e intermediam a relacéo entre desenvolvedores e jogadores.

A literatura sobre os mercados bilaterais € distinguida pelo seu foco nas a¢c6es
do intermediario do mercado. De um modo geral, a pesquisa nos mercados
bilateral explora as escolhas dos intermediérios do mercado, em particular os
precos, quando ha algum tipo de interdependéncia ou externalidade entre
grupos de agentes que os intermediarios atuam (tradugdo nossa)?®.

Durante o periodo de estudo (2006-2011), os dados mostram claramente que
0s jogos de videogames langados pela sétima geracéo de consoles domésticos
dominam as vendas do mercado. Isso é, em grande parte, de propdsito, uma
vez que os fabricantes de hardware, tais como Microsoft, Sony e Nintendo
tém desenvolvido cuidadosamente um mercado voltado as plataformas no
qgual as vendas de softwares subsidiam hardware relativamente barato
(tradugdo nossa)®®.

Como falamos anteriormente, ha jogos que sdo exclusivos para determinadas
plataformas, porém também existem jogos que sdo lancados para vérias plataformas, ou seja,
os langcamentos exclusivos criam mais custos aos consumidores de videogames, que s&o
obrigados a manter varias plataformas na sua casa para poder jogar determinados jogos. Por
outro lado, os lancamentos em mudltiplas plataformas exigem custos maiores, em funcéo da
necessidade de manutencdo de equipes de desenvolvimento e suporte, que desenvolvem 0s
jogos para as especificidades técnicas de consoles distintos.

Multi-homing ndo é "livre" para desenvolvedores de software e muitas vezes
0s custos de manutencdo de um desenvolvimento de software "base de
cédigo" para multiplas plataformas sdo elevados; por vezes, exigindo a
manutencao de equipes de desenvolvimento totalmente separadas. Isto ndo é

27 RYSMAN, M. The Economics Two Side Markets. Journal of Economics Perspectives, Pittsburgh, v. 23, n.
3, p. 126, 2009. Disponivel em: <http://pubs.aeaweb.org/doi/pdfplus/10.1257/jep.23.3.125>. Acesso em: 11 dez.
2016.

2% No original: The literature on two-sided markets is distinguished by its focus on the actions of the market
intermediary. Generally speaking, research in two-sided markets explores choices by market intermediaries,
particularly pricing, when there is some kind of interdependence or externality between groups of agents that the
intermediary serves. RYSMAN, M. The Economics Two Side Markets. Journal of Economics Perspectives,
Pittsburgh, v. 23, n. 3, p. 126, 2009. Disponivel em: <http://pubs.aeaweb.org/doi/pdfplus/10.1257/jep.23.3.125>.
Acesso em: 11 dez. 2016.

2% No original: During the period of study (2006-2011), data show clearly that video games released for the
seventh generation of home video game consoles dominate market sales. This is largely by design as hardware
manufacturers, such as Microsoft, Sony, and Nintendo, have carefully developed a platform-based market where
software sales subsidize relatively inexpensive hardware. BABB, J.; TERRY, N. Comparing Game Sales by
Gamming Platform. Southwestern Economic Review, Canyon, v. 40, 2013. p. 28.
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um problema novo e tem sido experimentado no mercado de computagéo
pessoal por anos e também no experiente setor de smartphones. Como tal,
multi-homing também afeta o usuario de tal forma que maiores custos de
multi-homing reduzem a disposicdo do usuario para manter a ligacdo com
redes que fornecem servigos semelhantes concorrentes; tal como entre o
iPhone e Android, ou entre o Xbox e PlayStation®®°,

A arquitetura da indistria de games criou uma relagdo de dependéncia entre 0s
consumidores/desenvolvedores e os fabricantes de consoles. Tanto o acesso quanto a venda dos
produtos obrigam desenvolvedores e consumidores a aderirem a determinado console, ou a
varios deles.

Além disso, os produtores e consumidores neste mercado bilateral também
estdo sujeitos ao controle coercitivo exercida pelos proprietarios das
plataformas (Parker & Alstyne, 2005). Os proprietarios de plataformas como
Microsoft, Sony, e a Apple geralmente cobram os produtores e 0s
consumidores pelo direito de acessar a plataforma. Tais encargos tém forma
no preco de revenda, assinaturas, e licenciamento??,

Por meio do uso da plataforma, as empresas obtém uma grande parte de suas receitas,
pois exigem dos consumidores e dos produtores de games, 0 uso do hardware. Somente trés
empresas dominam o mercado de venda de consoles no mundo. Estas empresas instituiram um
monopolio através da institucionalizacdo de uma arquitetura de negocios, onde o0s
consumidores e produtores de conteldo sdo obrigados, se quiserem consumir e vender, a
adquirir a plataforma e a participar das suas redes.

As empresas que dominam os mercados de videogames também costumam cartelizar os
precos dos jogos que sdo lancados. Uma rapida pesquisa entre os sites que vendem titulos para
ambas as plataformas (Sony e Microsoft) expdem as estratégias das empresas de equiparar 0s
precos dos seus produtos. No site Extra.com o jogo langcamento Battlefield 1 custa R$ 229,00,

tanto para a versdo desenvolvida para Playstation 422, quanto para a verso destinada ao X Box

260 No original: Multi-homing is not “free” for sofiware developers and often the costs of maintaining a software
development “code base” for multiple platforms is high, sometimes requiring the maintenance of entirely separate
development teams. This is not a new problem and has been experienced in the personal computing market for
years and is also experienced in the mobile smart phone industry. As such, multi-homing also affects the user such
that higher multi-homing costs reduce user willingness to maintain affiliation with competing networks that
provide similar services; such as between the iPhone and Android, or between the Xbox and PlayStation. BABB,
J.; TERRY, N. Comparing Game Sales by Gamming Platform. Southwestern Economic Review, Canyon, v. 40,
2013. p. 29.

261 |bid., p. 29.

%2 EXTRA. Pesquisa sobre precos de consoles. Disponivel em: <http://www.extra.com.br/Games
[Playstation4/JogosPlaystation4/Jogo-Battlefield-1-PS4-10212007.html?recsource=busca-int&rectype=busca-
2518>. Acesso em: 18 dez. 2016.


http://www.extra.com.br/Games%20/Playstation4/JogosPlaystation4/Jogo-Battlefield-1-PS4-10212007.html?recsource=busca-int&rectype=busca-2518
http://www.extra.com.br/Games%20/Playstation4/JogosPlaystation4/Jogo-Battlefield-1-PS4-10212007.html?recsource=busca-int&rectype=busca-2518
http://www.extra.com.br/Games%20/Playstation4/JogosPlaystation4/Jogo-Battlefield-1-PS4-10212007.html?recsource=busca-int&rectype=busca-2518

172

One?®3, No entanto, no site do Walmart®®*, temos uma diminuicéo do preco de Battlefield 1 para
as versoes da Sony e da Microsoft, mas o0 mesmo valor continua sendo cobrado para consoles
diferentes e concorrentes ao custo de R$ 184,00. Os mesmos pregos para produtos que
funcionam em dispositivos concorrentes, em lojas que possuem expressao significativa na
venda de games em meio fisico no mercado brasileiro, permitem vislumbrar indicios®® de
cartelizagao dos pregos.

Vimos que o mercado de games foi monopolizado por empresas que atuam no comércio
global de jogos eletrénicos. O mercado de jogos eletrénicos foi criado na fase superior do
capitalismo, portanto ele herdou caracteristicas inatas ao periodo imperialista.

Seria impossivel analisar o mercado de games através da légica da livre concorréncia,
porque, de fato, ela ndo existe mais. A Idgica monopolizante, da atual fase de reproducéo do
capital, moldou a industria de games a esta semelhanca. O nUmero restrito de empresas que
dominam o mercado mundial de consoles e 0 monopdlio de um sistema operacional que obriga
os desenvolvedores para PC codificarem os jogos para essa plataforma, sdo exemplos de que
0s monopdlios regulam a industria de videogames. As suas praticas relativas a reserva de
mercado e 0 monopolio de acesso a alguns titulos, refletem estratégias alertadas por Lénin e
que continuam atuais na contemporaneidade.

Grosso modo, houve uma agudizacdo destas praticas monopolistas em virtude da
natureza do produto, a partir da sétima geracdo de consoles de videogames, que foram
desenvolvidos em conjunto com redes de relacionamento de cada empresa e que ndo se
comunicam entre si. Isso permitiu que as multinacionais criassem mecanismos de fidelizacéo,
tanto de consumidores quanto de desenvolvedores de games, 0 que revela uma preocupagao em
garantir reserva de mercado através da obrigacdo do uso dos seus produtos e nao pela livre
escolha do consumidor. Tais mecanismos de fideliza¢do sdo praticas comerciais monopolistas,
que ndo diferem muito daquelas descritas por Lénin, em 19162%. Tais préticas objetivam

controlar todos aspectos da cadeia produtiva de videogames, com vistas a garantir uma taxa

263 1d. Pesquisa sobre precos de consoles. Disponivel em: <http://www.extra.com.br/Games/XboxOne/JogosXbox
One/Jogo-Battlefield-1-Xbox-One-10237143.html?recsource=busca-int&rectype=busca-2678>. Acesso em: 18
dez. 2016.

264 WALMART. Pesquisa sobre pregos de consoles. Disponivel em: <https://www.walmart.com.br/busca/?ft=
Battlefield&PS=20>. Acesso em: 17 dez. 2016.

265 Mais estudos com foco no consumo e na oferta de titulos de games no mercado brasileiro sdo necessarios para
uma maior compreensdo das estruturas de precos dos games produzidos para consoles e vendidos no Brasil. Por
isso, nossa pequena analise ndo pode ser conclusiva quanto a cartelizacdo do mercado, contudo, percebemos
indicios que levam a questionamentos das praticas comerciais realizadas pelas gigantes do mercado de producéo
e distribuicdo destes produtos.

266 LENIN, V. Imperialismo Fase Superior do Capitalismo. Sdo Paulo: Editora Global, 1987.
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média de lucro constante e a dominagdo do mercado global de plataformas, bastante restrito
quanto a oferta de consoles.

Toda essa discussdo sobre o conceito de imperialismo possui a finalidade de
contextualizar a producdo dos jogos eletrénicos e os enredos apresentados em Victoria Il e
Colonial Conquest. Esses jogos foram influenciados duplamente pelo imperialismo: na
reconstrugdo dos processos historicos, que eles almejam simular, e no desenvolvimento
econémico das atividades dos estudios desenvolvedores, que sdo obrigados a produzir em um
periodo de monopolizacao das atividades econdmicas, principalmente no ramo das tecnologias
de entretenimento.

Devido aos fatores expostos acima, a possibilidade de construcdo de uma histéria contra
hegeménica, em contraponto a narrativa conservadora sobre o mundo colonial, parece néo ter
sido uma preocupacado dos estudios, que optaram em desenvolver produtos somente voltados
para o mercado, sobretudo o mercado europeu e norte-americano. Em determinados momentos
a experiéncia de jogar Victoria Il e Colonial Conquest foi desconfortavel.

A opc¢do por uma histdria conservadora serviu como justificativa para que uma das
expansdes de Victoria Il tenha recebido o0 nome de “Heart Of Darkness”, uma clara aluséo ao
romance de Joseph Conrad, pois as capas de algumas edi¢des de Heart of Darkness (figura 45)
sdo similares a tela do menu principal do jogo (figura 46).

A anélise do estilo do romance, através da representacdo dos atores sociais,
revela a excluséo do povo local, representado sem individualidade, que, como
um amontoado de seres, sdo colocados em segundo plano, passando a fazer
parte do cenario para o desenvolvimento da histéria contada em primeira
pessoa por Marlow. Dessa forma, ao longo da leitura do romance percebe-se
gue apenas os europeus foram nomeados — Kurtz, Marlow, Fresleven, entre
outros — ou funcionalizados através de cargos/profissdes que exercem, como
0 médico, o fabricante de tijolos, o gerente, o agente, entre outros. Tal
identificacdo faz com que percebamos os europeus como individuos, cada um
com vida propria, trazendo-os para primeiro plano. Por outro lado, os
africanos raramente sdo individualizados, sendo frequentemente assimilados
e apresentados em grupos ou bandos, a0 mesmo tempo em que sdo
objetificados, tomando partes de seus corpos como um todo, revelando o
discurso racista sob o ponto de vista do colonizador. Os africanos no romance
interagem com o mundo externo, mas nao o afetam, sendo antes vitimas de
agentes exteriores. S8o representados apenas como observadores de uma
realidade e ndo sentem, gostam, pensam ou falam, corroborando a anélise de
Chinua Achebe, o qual afirma que Conrad, a0 mesmo tempo em que nos
mostra uma Africa em massa, fragmenta os personagens que sdo tidos apenas
como membros do corpo. Contudo, ndo podemos esquecer que essas
representacdes refletiam também a forma como os brancos viam e tratavam
os africanos, afinal, Conrad compartilhava a visao racista de sua época. Nesta
perspectiva, a anélise do escritor e ensaista Albert Memmi sobre o retrato do
colonizador e do colonizado nos permite perceber como a visdo apresentada
por Joseph Conrad no romance fazia uma descricdo muito fiel das imagens,
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imaginarios e préticas politicas e sociais do processo de colonizagéo europeia
na Africa e na Asia®’,

Figura 45 — Capa de uma das edicGes do livro Heart of Darkness disponivel para venda no
Amazon.

Copyrighted Material

HEART OF

JOSEPH CONRAD

Fonte: AMAZON. SITE. EUA?8

267 PINHEIRO, W. P. Desbravando o coragdo das trevas: visdes sobre o neocolonialismo europeu, a Africa e 0s
africanos na obra de Joseph Conrad. Poder e Cultura, Rio de Janeiro, n. 2, 2014. Disponivel em:
<http://www.ri.ie.ufrj.br/intranet/arquivos/001626_desbravando_o_ %E2%80%9CcoraCAo_das_trevas%E2%80
%9D.pdf> Acesso em: 18 jul. 2017.

%8 AMAZON. Site. EUA. 2017. Disponivel em: <https://www.amazon.com/Heart-Darkness-Joseph-
Conrad/dp/1514713845>. Acesso em: 04 ago. 2017.


http://www.ri.ie.ufrj.br/intranet/arquivos/001626_desbravando_o_%E2%80%9CcoraCAo_das_trevas%E2%80%9D.pdf
http://www.ri.ie.ufrj.br/intranet/arquivos/001626_desbravando_o_%E2%80%9CcoraCAo_das_trevas%E2%80%9D.pdf
https://www.amazon.com/Heart-Darkness-Joseph-Conrad/dp/1514713845
https://www.amazon.com/Heart-Darkness-Joseph-Conrad/dp/1514713845
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Figura 46 — Print do menu inicial de V|ctor|a 1 Heart of Darkness.

Fonte: Victoria 112%°

Assim, a andlise do estilo do romance feita por Wagner Pinheiro Pereira coaduna com
a nossa analise dos jogos e das demais fontes interpretadas durante este trabalho. A questdo
mais importante da comparacao entre o livro e 0s games é a reproducao, pelos jogos, de uma
concepcao eurocéntrica e imperialista do mundo colonial em pleno século XXI. A reificacdo
das populacBes pertencentes aos territorios ocupados e colonizados pelas nacBes europeias é
um sintoma do nosso tempo presente, onde procuramos no passado, aspectos gloriosos e
ficcionais para justificar um presente distopico e um futuro nada promissor?’°. Em funcao destes
aspectos, as obras de Mahan e Mackinder ainda influenciam as narrativas de alguns jogos
eletronicos, pois fazem parte do escopo de producdo tedrica que fundamentou a dimensao
geopolitica do imperialismo norte-americano e que serviu de inspiracdo para a construcao do
cenario historico presente em Victoria Il e Colonial Conquest, além de moldar a industria onde
eles foram criados.

Durante este capitulo vimos que Mahan e Mackinder possuem influéncia direta e
indireta sobre os enredos de determinados jogos eletrénicos. No proximo capitulo discutiremos

como a teoria da Heartland sofreu alteragOes a partir da necessidade de atualizagdes em fungéo

269 VVICTORIA 1. Estocolmo: Paradox Interactive, 2010. Disponivel em: <http://store.steampowered.com/app/
42960/Victoria_Il/>. Acesso em: 01 mar. 2017

210 Aqui tivemos a influéncia de Hobsbwam, através da leitura da reflexdo que o mesmo realizou durante uma
conferéncia em Budapeste e abordou o tema do surgimento de ideologias autoritarias. Ver: HOBSBAWM, E.
Sobre Historia. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2013. p. 322.


http://store.steampowered.com/app/%2042960/Victoria_II/
http://store.steampowered.com/app/%2042960/Victoria_II/
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das novas conjunturas politicas que surgiram a partir da segunda metade do século XX. Para
isto, analisaremos as publicacfes basilares dos principais autores da escola geopolitica norte-
americana durante a guerra-fria, Spykman, Kennan e Brzezinski, e como esses autores, tiveram
as suas principais ideias representadas nos jogos que serdo analisados no sexto capitulo desse
trabalho. A andlise dos trabalhos desses autores € uma tarefa que deve preceder o estudo sobre
a influéncia dos seus escritos, Supreme Ruler Ultimate e Us and Them, e que sera realizada no

ultimo capitulo desse trabalho.
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5 A TRAJETORIA DA POLITICA DE CONTENCAO AO COMUNISMO: SUAS
ORIGENS E PRINCIPAIS AUTORES

Ao longo desse capitulo, analisaremos as origens da politica de contengdo utilizada
pelos EUA contra a expansdo do comunismo, durante os anos da guerra-fria, e a sua influéncia
nos jogos Supreme Ruler Ultimate e Us and Them. Partiremos do pressuposto de que os teoricos
que desenvolveram o pensamento estratégico norte-americano, a partir de 1945, sdo herdeiros
da heranga conceitual deixada por Mackinder e Mahan. Assim, ap6s a anélise dos escritos
originais, alguns inéditos no Brasil, de autores como John Nicholas Spykman, George Frost
Kennan e Zbigniev Brzezinski, confrontaremos as suas ideias principais com as narrativas dos
dois jogos de estratégia supracitados, cujo enredo transcorre durante os anos da Guerra Fria.

Para mapear a génese da politica de contencdo, realizamos uma leitura minuciosa das
principais obras dos autores acima mencionados e que sdo considerados os principais ide6logos
e executores da teoria geopolitica norte-americana desenvolvida durante os anos da guerra-
fria?’t. Tal inacessibilidade frente a essa literatura nos causou perplexidade, devido a
importancia desses tedricos para o entendimento da geopolitica mundial e de determinados
processos historicos do século XX, em especial a Guerra Fria e todas suas implica¢des na vida
politica e social.

O confronto das narrativas contidas nos livros e nos jogos ocorrerd a partir da
metodologia desenvolvida e exposta no capitulo anterior. Nosso foco sera a identificacdo de
elementos comuns presentes nesses autores, bem como os motivos que ainda levaram 0s
estidios a reproduzirem determinadas narrativas historiogréaficas sobre a guerra-fria, mesmo
apos a Guerra Fria. Desse modo, os estudios que produzem jogos na atualidade reproduzem a
narrativa norte-americana, inspirada pelas teorias geopoliticas estadunidenses, sobre a disputa
geopolitica em torno da Euréasia e suas implicagdes na Rimland e nas frentes estratégicas? Os
jogos reproduzem a balanca relativa ao equilibrio de poder do sistema internacional teorizada
por esses autores? A atual situacdo geopolitica estd fazendo com que estes autores sejam

acessados na atualidade?

271 para que obras, como The Geography of Peace, fossem acessadas fisicamente em outros paises, devido a sua
indisponibilidade no Brasil. Nesse caso, conseguimos 0 acesso através de uma cépia na secdo de livros raros do
King’s College na Inglaterra. Os outros exemplares foram acessados através de sites de disponibiliza¢do de livros,
tais como Genesys Library.



178

5.1 John Nicholas Spykman e a sua concepg¢ao sobre a estratégia global dos EUA

O grande mérito de Spykman, ao atualizar a teoria da Heartland de Mackinder a
realidade conjuntural da Segunda Guerra, foi vislumbrar cenarios futuros onde os inimigos dos
EUA, naquele periodo a Alemanha e o Japdo, se tornariam seus aliados. Spykman também
reorientou os estudos sobre as relagdes internacionais, no sentido de abertura de um campo de
discussao relativo a capacidade dos EUA em intervirem significativamente na Eurasia durante
e apos a Segunda Guerra Mundial.

Spykman foi professor de relagdes internacionais da Universidade de Yale. Nasceu em
1983 na Holanda e emigrou para os EUA, aonde se naturalizou em 1928. De acordo com Colin
S. Gray?’? e Edgar S. Furniss Junior?’®, dois importantes académicos do campo das relagoes
internacionais, Spykman recebeu seu titulo de Philosophie Doctor (PhD) em Berkeley (1923),
na California, e logo depois em 1925, foi trabalhar em Yale, onde se tornou professor, chefe do
departamento de relagdes internacionais e primeiro diretor do instituto de relagOes
internacionais de Yale. Durante esse tempo, como professor universitario, ndo ocupou cargos
politicos, contudo, conforme Michael P. Gerace, sua influéncia sobre a politica externa norte-
americana se deu mesmo, ap0s sua morte prematura, por meio de outros autores influentes como
George Frost Kennan e Brzezinski.

Este artigo possui o enfoque sobre a estrutura geopolitica de Nicholas
Spykman e sua relacdo com a politica externa dos EUA. Os trabalhos
estruturantes de Halford Mackinder e Spykman ressurgiram na Gltima década
e também provocaram uma medida igual de criticas. Criticos e apoiadores, no
entanto, compartilham certas suposicGes sobre Spykman que se tornaram
parte da sabedoria convencional que define seu relacionamento com
Mackinder e a politica de conten¢do dos EUA. Isso pode ser resumido em
duas ligacOes entre os autores. A primeira é que a geopolitica de Mackinder é
consistente com a da Spykman. Spykman é visto como apenas modificando
a estrutura de Mackinder, mantendo-se compativel com sua légica basica. O
segundo, baseado no primeiro, é que a geopolitica de Spykman (como
entendida) influenciou a politica de conteng¢éo dos EUA por meio dos escritos
de Kennan e dos primeiros documentos de contencdo, bem como do
pensamento dos formuladores de politicas posteriores dos EUA. Os criticos
consideram esse segundo link como evidéncia de que os problemas de
contencdo estdo enraizados na geopolitica de Spykman (tradugéo nossa)?’*

22 GRAY, S. C. Nicolas John Spykman, the Balance of Power, and the International Order. Journal of Strategic
Studies, London, v. 38, n. 6, p. 873-897, 2015. Disponivel em: <https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.
1080/01402390.2015.1018412>. Acesso em: 2 fev. 2019.

213 FURNIS JUNIOR, E. S. The Contribution of Nicholas John Spykman To the Study of International Politics.
World Politics, Cambridge, v. 4, n. 3, p. 382-401, 1952. Disponivel em: <https://www.cambridge.org/core/
journals/world-politics/article/contribution-of-nicholas-john-spykman-to-the-study-of-international -
politics/35F1EE1AOF67CDEA4E2F2898C80697EF>. Acesso em: 03 fev. 2019.

2"4No original: This article focuses on the geopolitical framework of Nicholas Spykman and his relationship to
U.S. foreign policy. The frameworks of Halford Mackinder and Spykman have undergone a resurgence over the


https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.%201080/01402390.2015.1018412
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.%201080/01402390.2015.1018412
https://www.cambridge.org/core/journals/world-politics/article/contribution-of-nicholas-john-spykman-to-the-study-of-international-politics/35F1EE1A0F67CDEA4E2F2898C80697EF
https://www.cambridge.org/core/journals/world-politics/article/contribution-of-nicholas-john-spykman-to-the-study-of-international-politics/35F1EE1A0F67CDEA4E2F2898C80697EF
https://www.cambridge.org/core/journals/world-politics/article/contribution-of-nicholas-john-spykman-to-the-study-of-international-politics/35F1EE1A0F67CDEA4E2F2898C80697EF
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Gerace ndo negou a importancia de Spykman como uma referéncia candnica para 0s
tedricos e politicos responsaveis pela elaboracdo da politica externa dos EUA, mas ressalvou
que as origens da contencdo ndao podem ser, somente, creditadas para ele, pois as ideias de
Mackinder, relacionadas a oposicdo entre poder naval e continental, baseadas no exemplo
insular da Inglaterra, influenciaram a politica de contencdo ao comunismo aplicada pelos EUA
durante a guerra-fria. Retomaremos esse debate, ainda nesse capitulo, no momento quando
discutirmos a contribuicdo de George Kennan para a politica de contencdo e as influéncias que
esse politico e autor sofreu.

O vécuo de reflexdes de maior alcance em Washington seria sublinhado pela
aparicdo de uma obra notavel composta antes de Pearl Harbor, mas publicada
pouco depois: America’s Strategy in World Politics [A estratégia dos Estados
Unidos na politica mundial], cujo autor, Nicholas Spykman — um holandés
versado em Egito e Java, entdo ocupante de uma cadeira na Universidade de
Yale —, morreu um ano depois do lancamento do livro[1]. No que talvez se
mantenha como o exercicio mais marcante de literatura geopolitica entre todos
0s ja realizados, Spykman definiu uma grade conceitual basica para o
entendimento das relacBes contemporéneas entre os Estados e um mapa
abrangente das posicdes e perspectivas norte-americanas dentro dela?™.

Perry Anderson estd entre os autores que consideram a obra de Spykman como um
marco referencial para o entendimento das acBGes geoestratégicas dos EUA no sistema
internacional durante a guerra-fria, pois as obras de Spyman se tornaram fundamentais no
debate domeéstico, em torno da posic¢do isolacionista ou intervencionista, essa Gltima defendida
por ele em funcdo das transformacdes que o mundo estava passando naquele periodo e o risco
que o isolacionismo poderia trazer aos EUA.

Vimos nos capitulos anteriores que Mackinder afirmava que o controle de determinadas
regibes da eurasia era crucial para a supremacia das poténcias insulares em escala global.
Apesar de se apoiar em Mackinder, em termos da aplicacdo da visao realistas das relacdes
internacionais no xadrez eurasiano, Spykman possuia discordancias bastante objetivas com
relacdo ao geografo inglés, principalmente sobre a peca chave da sua teoria, a importancia da
Heartland.

last decade and have evoked an equal measure of criticism as well. Both critics and supporters, however, share
certain assumptions about Spykman that have become part of the conventional wisdom defining his relationship
to Mackinder and U.S. containment policy. This can be summarized as two related linkages. The first is that
Mackinder's geopolitics is consistent with that of Spykman's. Spykman is seen as only modifying Mackinder's
framework while remaining compatible with its basic logic. The second, which builds on the first, is that Spykman's
geopolitics (as understood) informed U.S. containment policy via the writings of Kennan and early containment
documents, as well as the thinking of later U.S. policymakers. Critics take this second link to be evidence that
containment's problems are rooted in Spykman's geopolitics. GERACE, M. Between Mackinder and Spykman:
Geopolitics, containment, and after. Comparative Strategy, London, v. 10, p. 348, 2007.

215 ANDERSON, P. A politica externa norte-americana e seus teéricos. Sdo Paulo: Boitempo Editorial, 2015.
p. 21-22.
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Para Spykman, a Heartland era uma regido importante, mas ndo era tdo essencial quanto
a sua periferia, denominada por ele como Rimland. Duas obras s&o essenciais para a
compreensdo de como Spykman atualizou a teoria da Heartland em funcéo da nova realidade
conjuntural que se avizinhava: America’s Strategy in World Politic: The United States and
Balance of Power (1942)2'% e a The Geography of Peace (1944)2"".

A publicacdo de America’s Strategy in World Politic permitiu que Spykman tivesse
grande visibilidade académica. A repercussao da obra se deu tanto pelo periodo que inspirou
sua formulacdo, quanto pelas inovagdes decorrentes das reflexdes do professor de Yale. Ao de
certa forma retomar Mackinder, mesmo que com criticas, Spykman contribuiu para a
formulagdo daquilo que viria a ser conhecido como politica de contencdo contra o
expansionismo soviético. Sua originalidade advém do fato de que essas reflexdes, sobre a
necessidade de contencdo das poténcias eurasianas, possuiam um enfoque no controle de
regides, que ndo eram consideradas tdo importantes em obras de estrategistas como Mahan e
Mackinder. Para isso, Spykman também simulou cenérios onde a Alemanha e o Japao se
constituiriam como adversarios dos EUA pela hegemonia mundial, pois, em 1942, havia a real
possibilidade de vitoria do Eixo na Europa, 0 que resultaria em uma posicao de cerco estratégico

dos EUA pelos japoneses no Pacifico e aleméaes no Atlantico.

276 SPYKMAN, N. America’s Strategy in World Politic: The United States and The Balance of Power. New
York: Harcout, Brace and Company, 1942.
217 1d. The Geography of Peace. New York: Harcout, Brace and Company, 1944.
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Figura 47 — Frame retirado da abertura da série The Man in The High Castle.

Fonte: THE MAN in the high castle?’®,

Para nossa surpresa, o hipotético cerco dos EUA pelo Japéo e pela Alemanha se tornou
tema de uma minissérie, The Man in The High Castle?”® do servico de Streaming da Amazon
(figura 47), cujo enredo se passa nos EUA ocupado na costa oeste pelo Japdo e na costa leste
pela Alemanha, em um mundo onde esses dois paises tinham vencido a Segunda Guerra
Mundial.

Seria possivel vivermos uma vida nacional independente no Hemisfério
Ocidental, caso a Alianga Japonesa Alema consiga esmagar toda a resisténcia
no Velho Mundo, ou nossa liberdade e seguranga exijam a destruicdo dos
grandes impérios militares que estdo sendo formado na Europa e na Asia e 0
restabelecimento de uma balanga de poder? O mundo além dos oceanos é um
dos quais podemos retirar-nos ap6s a vitéria, como fizemos em 1918, ou
aquele cujo destino esta inevitavelmente entrelagado com 0 nosso? A Segunda
Guerra Mundial apresenta a questdo da intervengdo contra o isolamento em
uma nova fase, mas é basicamente a mesma busca de sempre: devemos
proteger nossos interesses pela defesa deste lado da &gua ou pela participagdo
ativa nas terras apds os oceanos? (traducdo nossa)?°.

28 THE MAN in the high castle. Direcdo: Frank Spotnitz e Eric Overmyer. Producdo: Ridley Scott. Seattle:
Streaming da Amazon, 2015.

279 | bid.

280No original: Would it be possible for us to live an independent national life within the Western Hemisphere in
case the German Japanese Alliance should be able to crush all resistance in the Old World, or does our freedom
and security demand the destruction of the great military empires now being fashioned in Europe and Asia and
the re-establishment of a balance of power? Is the world beyond the oceans one from which we can withdraw after
victory as we did in 1918, or one whose fate is inescapably interwoven with our own? The Second World War
presents the issue of intervention versus isolation in a new phase but it is basically the same question it has always
been: shall we protect our interests by defense on this side of the water or by active participation in the lands
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Na primeira parte da introducdo?®! de America’s Strategy in World Politic, Spykman se
debrucou sobre o debate acerca do isolacionismo versus intervencionismo. Ele argumentou que
0 isolacionismo possuia um traco cultural resultante do trauma dos imigrantes que fugiram da
Europa em funcdo das guerras que ocorreram no velho mundo. Assim, para Spykman, as
interferéncias dos europeus no continente americano se tornaram elementos de reflexdo no
proprio debate entre intervencionismo e isolacionismo, sendo que a Doutrina Monroe foi, para
ele, formulada como reacéo a possibilidade de cooperagdo mais intrinseca com alguma poténcia
transoceanica.

Ao historicizar esse debate, Spykman também advertiu para o caso da participacdo
norte-americana nas conferéncias de Marrocos e de Berlim, cujo tema da colonizagdo das
Filipinas foi debatido e a posic¢éo intervencionista foi vencedora, resultando na consolidagéo
das Filipinas como uma colonia estadunidense. Esse fato passou a caracterizar os EUA como
uma poténcia colonial.

Em termos geopoliticos, os isolacionistas e 0s intervencionistas analisavam a posi¢édo
geopolitica dos EUA de formas diferentes, no sentido da importancia das linhas defesa. De
acordo com Spykman, os isolacionistas percebiam as linhas de defesa norte-americanas
somente para a protecdo do territorio nacional, mas depois do canal do Panama, houve o
aumento da necessidade de exercer maior influéncia militar sobre o Caribe, para criar um bolséo
defensivo na costa norte-americana de frente para a Europa. Aos poucos, essa ideia foi
expandida nos circulos isolacionistas, que passaram a perceber a necessidade de defesa de todo
o hemisfério, porém eles divergiam dos intervencionistas quanto a importancia do equilibrio de
poder euroasiatico e os esforcos norte-americanos na Eurasia. Para Spykman, a versao
extremista dos isolacionistas pregava que a defesa do hemisfério dependia do seu isolamento
dos problemas europeus.

Com a Segunda Guerra Mundial, esses problemas tedricos se mostraram defasados
frente as novas tecnologias militares e 0s avangos comunicacionais, pois havia uma premissa
objetiva que precisava ser respondida: os EUA seriam capazes de existir em um mundo sem
resisténcia ao avango do nazismo, em alianga com 0s japoneses, ou isso dependia da destruicéo

das ameacas no continente europeu e o restabelecimento do equilibrio de poder?

across the oceans? SPYKMAN, N. America’s Strategy in World Politic: The United States and The Balance of
Power. New York: Harcout, Brace and Company, 1942 p. 6-7.
281 |bid., p. 3-8.
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Sobre a natureza do poder, Spykman observou que uma posicdo hegemonica deve
combinar o uso da persuaséo, trocas comerciais, permuta e coer¢ao. Ele apontou que geralmente
eles ndo sdo usados de formas isoladas, porque possuem organicidade no sistema social que
gerencia essas relacoes.

Onde a liberdade e a dignidade individual sdo valorizadas, a persuasdo é mais
aceitavel que a coercdo e 0 seu uso é geralmente restrito entre individuos.
Somente o Estado, e ndo o cidaddo, pode coagir legalmente por meio do
cassetete, bomba de gas lacrimogéneo e submetralhadora (traducéo nossa)?2.

Quanto ao efeito desses fatores, ele concluiu que dependeria da aceitacdo social de cada
elemento. Por exemplo, para Spykman em uma sociedade aonde aquilo que ele compreendeu
como garantias individuais e liberdades eram respeitadas, 0 uso da persuasdo era mais aceitavel
do que o da coercdo.

Ao refletir sobre 0 uso do poder, ele ressaltou que o poder, do ponto de vista ético, era
somente um meio para se atingir um fim. Spykman evidenciou o quanto era importante essa
reflexdo sobre o julgamento moral relativo ao uso do poder, contudo, ele também apontou que
um mundo onde o poder coercitivo ndo fosse usado, seria um mundo hipotético, fora da

realidade.

Do ponto de vista ético, 0 poder pode ser considerado apenas como um meio
para atingir um fim. E, portanto, importante que o uso que dele é feito seja
constantemente sujeito a julgamentos morais, mas esperar um mundo que
opere sem coercdo e condenar o desejo do homem de obter poder é uma
tentativa de escapar da realidade para um mundo dos sonhos. O homem cria a
sociedade através da cooperacao, acomodacdo e conflito, e todos os trés sdo
partes essenciais e integrais da vida social. Ele trabalha em conjunto com
outros para fins comuns e cria os instrumentos de governo para esse mesmo
objetivo. Ele se adapta a seus colegas, moldando sua conduta em
conformidade com valores comuns e aceitando a pressdo normativa do
costume e das regras da lei. Mas ele também aceita conflitos por ganho pessoal
ou ideal impessoal. A luta é um dos aspectos basicos da vida e, como tal, um
elemento de todas as relagdes entre individuos, grupos e estados. Um mundo
sem conflitos seria um mundo em que a vida deixara de existir. Um mundo
ordenado ndo é um mundo em que ndo haja conflito, mas um mundo em que
conflitos e lutas sdo levados a canais politicos e legais, longe do choque de
armas, e sdo transferidos do campo de batalha para a cAmara do conselho e 0
tribunal (traducdo nossa)?:,

282 No original: Where freedom and individual dignity arc cherished, persuasion is more acceptable than coercion
and the use of the latter is usually restricted as between individuals. The state alone, not the citizen, can legally
coerce by means of the night stick, tear gas bomb, and sub-machine gun. SPYKMAN, N. America’s Strategy in
World Politic: The United States and The Balance of Power. New York: Harcout, Brace and Company, 1942 p.
12.

283 No original: From an ethical point of view power can be considered only as a means to an end. It is, therefore,
important that the use which is made of it should be constantly subjected to moral judgments, but to hope for a
world that will operate without coercion and to decry man’s desire to obtain power is an attempt to escape from
reality into a world of dreams. Man creates society through cooperation, accommodation, and conflict, and all
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Acomodacéo, cooperacdo ou oposicao sao trés processos basicos que estdo presentes
nas rela¢Ges internacionais. Um grupo de estados pode aceitar valores comuns, regras e leis que
regem os seus comportamentos: “mas eles também tém aceitado conflitos e usado a coergao,
incluindo a guerra, para alcancar seus objetivos nacionais”24,

Para Spykman, apesar das tentativas, no periodo histérico em que ele escreveu, nunca
houve uma garantia completa para seguridade coletiva provida pela comunidade internacional.
Nesse ponto, ele ressaltou que a soberania dos estados, sempre dependeu de sua prdpria forca,
ou da protecdo dos seus aliados. Na sua concep¢do sobre o sistema internacional, a
autopreservacao se tornou o objetivo nimero um da existéncia dos estados, que por sua vez
precisam garantir sua autonomia territorial como meio de preservacdo da sua integridade.
Assim, o0s estados podem agir diretamente sobre os outros, podem utilizar organismos
multilaterais ja existentes ou podem criar instituicoes.

Ao analisar a Liga das NacGes, ele notou que no inicio do seu processo de formacéo,
havia a expectativa de que os féruns de decisdes substituiriam os campos de batalhas, contudo,
com o passar dos anos, os 6rgdos da Liga ndo exerciam controle algum, sobre as na¢des sem
prerrogativas decisorias nos féruns da instituicdo. Os Estados perderam o interesse na
participagio do 6rgdo, que se tornou, nas palavras de Spykman: “uma esperanga va”?¢°,

Poder significa sobrevivéncia, a capacidade de impor a vontade de alguém a
outros, a capacidade de ditar aqueles que estdo sem poder e a possibilidade de
forcar concessbes daqueles com menos poder. Onde a forma final de conflito
é a guerra, a luta pelo poder se torna uma luta pelo poder da guerra, uma
preparagdo para a guerra. O estadista que conduz a politica externa pode se
preocupar com valores de justica, justica e tolerancia apenas na medida em
que eles contribuam ou ndo interfiram no objetivo do poder. Eles podem ser
usados instrumentalmente como justificativa moral para a busca pelo poder,
mas devem ser descartados no momento em que sua aplicagdo traz fraqueza.
A busca pelo poder ndo é feita para a conquista de valores morais; valores
morais sdo usados para facilitar a obtengéo de poder. Nesse tipo de mundo, 0s
estados podem sobreviver apenas pela constante devocao a politica de poder.
Como o poder ¢, em Gltima instancia, o poder de travar a guerra, 0s Estados
sempre dedicaram um esforgo consideravel a construcdo de poderio militar.

three are essential and integral parts of social life. He works together with others for common ends and creates
the instruments of government for that very purpose. He accommodates himself to his fellows by shaping his
conduct in con- formity to common values and by accepting the normative pressure of custom and the rules of law.
But he also accepts conflict for personal gain or impersonal ideal. Strife is one of the basic aspects of life and, as
such, an element of all relations between individuals, groups, and states. A world without struggle would be a
world in which life had ceased to exist. An orderly world is not a world in which there is no conflict, but one in
which strife and struggle are led into political and legal channels away from the clash of arms are transferred
from the battlefield to the council chamber and the court room. SPYKMAN, N. America’s Strategy in World
Politic: The United States and The Balance of Power. New York: Harcout, Brace and Company, 1942. p. 12.

284 No original: But they have also accepted conflict and used coercion including war for the achievement of their
national objectives. Ibid., p. 16.

285 No original: /...] forlorn hope. 1bid., p. 18.
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Mas o poder relativo dos estados depende ndo apenas das forcas militares, mas
de muitos outros fatores — tamanho do territorio, natureza das fronteiras,
tamanho da populagdo, auséncia ou presenca de matérias-primas,
desenvolvimento econdmico e tecnoldgico, forca financeira, homogeneidade
étnica, integracdo social eficaz, estabilidade politica e espirito nacional. Na
luta pelo poder, esses itens se tornam importantes objetivos secundarios. Eles
possuem valor em si mesmo e sdo meios de poder (traducéo nossa)?®.

Em tal perspectiva, na disputa pelo poder, todas as formas de coercdo sdo permitidas,
inclusive as guerras de destruicdo, o que levou o autor a concluir que a sobrevivéncia dos
estados depende da sua capacidade de acumular e projetar poder.

Desse modo, Spykman escreveu sobre a necessidade de preservacdo da integridade
territorial de estados terceiros, ndo por obrigacBes morais, mas devido ao fato de que a
existéncia de determinado Estado pode ser importante para aquele que tem interesse na
preservacdo da sua unidade nacional, com vistas a contencdo de um terceiro Estado. Ele
denominou esses Estados como “Estados amortecedores”?®’. Os Estados poderosos nao limitam
suas ambicdes geopoliticas, caso ndo existam oponentes que ameacem a sua integridade em
momentos de conflito, ou seja, Spykman passou a defender que somente o equilibrio de poder,
pode, de fato impedir, que um Estado tente estender seus dominios sobre outros. Segundo a
l6gica apresentada, o equilibrio de poder ndo deveria ser somente direcionado aos Estados
vizinhos, mas também para Estados longinquos, que poderiam se tornar vizinhos, caso seu
crescimento ndo fosse combatido, mesmo que de longe.

Preservar o equilibrio requer agdo, ndo apenas contra o vizinho que se torna
poderoso demais, mas também contra estados distantes. De fato, o melhor
periodo para a aplicacdo dessa politica é antes que a expansdo continua torne
0 estado em crescimento um vizinho. Uma hegemonia que tem acesso ao mar,
pode se tornar uma ameacga para margens distantes e o crescente alcance dos
bombardeiros modernos esta tornando o poder aéreo quase tdo eficaz como

286 No original: Power means survival, the ability to impose one’s will on others, the capacity to dictate to those
who are without power, and the possibility of forcing concessions from those with less power. Where the ultimate
form of conflict is war, the struggle for power becomes a struggle for war power, a preparation for war. The
statesman who conducts foreign policy can concern himself with values of justice, fairness, and tolerance only to
the extent that they contribute to or do not interfere with the power objective. They can be used instrumentally as
moral justification for the power quest, but they must be discarded the moment their application brings weak-
ness. The search for power is not made for the achievement of moral values; moral values are used to facilitate
the attainment of power. In this kind of a world states can survive only by constant devotion to power politics.
Because power is in the last instance the power to wage war, states have always devoted considerable effort to the
building of military establishments. But the relative power of states depends not only on military forces but on
many other factors — size of territory, nature of frontiers, size of population, absence or pres- ence of raw
materials, economic and technological development, financial strength, ethnic homogeneity, effective social
integration, political stability, and national spirit. In the struggle for power these items become important
secondary objectives. They have value in themselves, and they are means to power. SPYKMAN, N. America’s
Strategy in World Politic: The United States and The Balance of Power. New York: Harcout, Brace and
Company, 1942. p. 18.

287 No original: Buffer States. lbid., p. 19.
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uma ameaga quanto o poder naval contra estados ndo contiguos (traducao
nossa)2e,

Ap0s esse fragmento Spykman deu uma grande importancia para o equilibrio de poder,
e pontou que o tema ocupava um papel primordial na politica externa das grandes poténcias.
Assim, nessa ldgica, os pequenos Estados sé existem, quando ndo ha desequilibrio de poder
entre os Estados que ameacam ou garantam sua preservagao. “Equilibrio € poder balanceado, e
poder balanceado é poder neutralizado. Uma sociedade em equilibrio politico é uma sociedade
em que a forga é inutil e em que os homens viverdo felizes pelo reinado da lei e se dedicaréo as
artes e gracas” (traduco nossa)?®.

Em tese, o equilibrio de poder levaria 0 homem e qualquer sociedade, para o caminho
da harmonia social. De acordo com Spykman, a realidade demonstrou que o balanceamento de
forcas ndo é perseguido sinceramente pelas nacfes, pois os estados ndo costumam criar
mecanismos que limitem seu poderio, contudo sdo comuns os arranjos geopoliticos voltados
para o equilibrio que consolidem sua posicdo de poder, mesmo que iSSO cause outros
desequilibrios no sistema internacional. Logo, ndo hd um esforco coletivo por parte da
comunidade internacional em gerar um ambiente de confianga mdtua resultante da equiparacao
das capacidades geoestratégicas.

Para Spykman, a politica de equilibrio de poder pode ser traduzida em trés formas. Na
primeira, quando o desequilibrio gera ameacas, 0s Estados podem compensar uns ao outros,
seja na forma de permissdo do crescimento de for¢as ou na reparticdo de territorios. Na segunda,
os Estados também, mesmo quando nédo estdo envolvidos diretamente nos conflitos, podem
querer participar da criacdo dos limites que vdo balizar as relagcdes entre os estados. E, na
terceira, os Estados podem fazer aliangas visando conter o crescimento de outros estados.

Nas paginas subsequentes, Spykman defendeu o direito de os Estados partirem para
guerra para defenderem seus interesses longe das suas fronteiras. A seguranca nacional, para
ele, ndo se reduzia a defesa da integridade nacional do territorio, as projecdes dos interesses
nacionais foram consideradas elementos de segurancga nacional, inclusive, questdes relativas a

defesa da propagacao de pressupostos ideoldgicos, estdo entre 0s motivos para uma guerra ser

288 No original: To preserve the balance requires action not only against the neighbor that becomes too powerful
but also against distant states. As a matter of fact, the best period for the application of this policy is before
continued expansion makes the growing state a neighbor. A hegemony that has access to the sea can become a
menace to far distant shores and the ever-increasing bombing range of modern aircraft is making air power almost
as effective a threat as sea power against non-contiguous states. SPYKMAN, N. America’s Strategy in World
Politic: The United States and The Balance of Power. New York: Harcout, Brace and Company, 1942. p. 20.

289 No original: Equilibrium is balanced power, and balanced power is neutralized power. A society in political
equilibrium is a society in which force is useless and in which men will, therefore, live happily by the reign of law
and devote themselves to the arts and graces. Ibid., p. 21.
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travada, visando a manutencdo da sua posicao de poder. Apesar de destacar que a guerra ndo
era bem-vinda, Spykman salientou que ela fazia parte de um processo inerente ao ambiente das
relacGes internacionais. Ele também enfatizou o aumento das capacidades destrutivas das
guerras modernas, e que a sua frequéncia tinha diminuido, o que pode ter relacdo com a
capacidade de reconstrucdo dos Estados, apds o inicio das guerras modernas.

As transformac@es que 0s exércitos europeus passaram durante as revolugdes burguesas
também foram analisadas por Spykman. Ele listou uma série de dificuldades que um Estado
democratico teria ao se envolver em uma guerra, pois o seu exercito seria formado por cidadaos,
que por sua vez nao receberiam preparo psicologico para guerras, que ndo fossem aceitas pela
opinido publica e pelo senso comum. Por essa vertente, os cidaddos dos estados, tidos como
democréticos, associavam a defesa nacional a um ataque, que nas palavras de Spykman: “ataque
¢ identificado com invasio”?%.

A introdugdo da forga area no campo de batalha trouxe uma nova dimensdo para a
guerra, que transformou tanto os combates em terra, quanto o papel do poder naval, cuja
importancia foi reduzida com a introducdo desses novos parametros trazidos pela aviacao.
Spykman frisou que a aviacdo permitiu que a guerra fosse travada em uma terceira dimensao
espacial, relativizando o conceito de front de batalha, que por sua vez foi caracterizado como:
“Nas guerras anteriores, nas guerras bidimensionais, a frente era uma linha atras da qual as rotas
de suprimento estavam em relativa seguranga”?°!.

Ao analisar o conceito de guerra total, Spykman observa que as campanhas alemas na
Primeira e na Segunda Guerras Mundiais foram diferentes com relacdo ao uso de agdes
desestabilizadores dentro do territdrio inimigo. Ele utilizou como exemplos as acdes alemas de
guerra econdmica e psicolégica no contexto da Primeira Guerra Mundial e ressaltou que elas
s6 comecaram a ocorrer apos inicio do conflito. J& na Segunda Guerra Mundial, houve uma
inversdo chamada por ele de “uma diferenca no tempo”?°? do uso da guerra psicoldgica e
econdmica. Nas palavras de Spykman, “a campanha militar é o fim, ndo o comeco da luta”?%,

assim as guerras sao a fase final do conflito moderno, onde as operacdes de desestabilizagdo da

moral do adversario se tornaram tdo importantes quanto as a¢des militares.

2% No original: attack is identified with invasion. SPYKMAN, N. America’s Strategy in World Politic: The
United States and The Balance of Power. New York: Harcout, Brace and Company, 1942. p. 21.

291 No original: In previous wars, two dimensional wars, the front was a line behind which routes of supply lay in
comparative safety. Ibid., p. 31.

292 No Original: [...] a difference in timing. lbid., p. 39.

293 No original: the Military Campaign is the end not the beginning of the struggle. lbid., p. 39.



188

Ao analisar a posicao dos Estados Unidos no hemisfério ocidental, Spykman enfatizou
o0 papel da geografia na politica externa dos estados. Para ele, o carater imutavel da geografia
se tornou um imperativo na formulacéo da politica externa no ambiente anarquico das relacdes
internacionais. O territorio € um elemento estratégico, tanto em tempos de paz, quanto de
guerra. Tal posicdo revela um determinismo geografico, que o autor tentou relativizar em The
Geography of Peace, obra no qual discutiremos mais a frente, ainda nesse trabalho.

O territério de um estado é a base a partir da qual ele opera em tempos de
guerra e a posicdo estratégica que ocupa durante o armisticio temporario
chamado paz. A geografia € o fator mais fundamental na politica externa dos
estados, porque € a mais permanente. Ministros vém e ministros vao, até
ditadores morrem, mas cadeias de montanhas permanecem imperturbaveis
(tradugdo nossa)?,

Spykman, influenciado pela visdo positivista e realista das rela¢fes internacionais,
escreveu que os paises ao norte do Equador sempre serdo mais importantes. Para chegar a essa
conclusdo, ele dividiu a terra em cinco continentes, que poderiam ser representados apos as
construcdes dos canais de Suez e do Panama. De acordo com o autor, a Australia, a América
do Sul e a Africa fazem parte do Hemisfério Sul e podem ser consideradas, a partir das
mudancas geogréaficas introduzidas pelos canais, como ilhas. Os outros dois continentes sdo a
Eurasia e a América do Norte. Na teoria de Spykman, os continentes que possuem mais terras
em zonas temperadas estdo mais proximos dos “centros de poder”?®,

Ele justificou sua tese determinista, afirmando que a historia geralmente é feita proxima
das zonas temperadas e, como ndo ha muitas terras dos continentes do hemisfério sul dentro
dessas regides, a historia é feita nas zonas temperadas ao norte do equador. Essa afirmacao
ajuda a revelar a mentalidade excepcionalista e o estilo positivista de alguns teéricos da
geopolitica anglo saxa, onde a importancia econémica e politica dos estados pode ser medida,
primordialmente, através da sua localizacdo geografica, tendo como referéncia os centros de
poder localizados no hemisfério norte. Segundo a perspectiva de Spykman, a América do Norte
e a Eurésia sdo os continentes que possuem maior relevancia historica.

As correntes oceénicas, as altitudes e outras influéncias modificadoras podem
alterar as condigdes climéaticas normais, mas, em geral, a histdria é feita nas
latitudes temperadas e, porque muito pouco da massa terrestre do Hemisfério
Sul esta nessa zona, a histdria é feita nas latitudes temperadas do Hemisfério
Norte. O fato de que as maiores massas de terra estdo no norte e as maiores

2% No Original: The territory of a state Is the base from which it operates In time of war and the strategic position
which it occupies during the temporary armistice called peace. Geography is the most fundamental factor in the
foreign policy of states because it Is the most permanent. Ministers come and ministers go, even dictators die, but
mountain ranges stand unperturbed. SPYKMAN, N. America’s Strategy in World Politic: The United States
and The Balance of Power. New York: Harcout, Brace and Company, 1942. p. 41.

2% No Original: centers of Power. lbid., p. 42.
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areas de terra que existem no Hemisfério Sul estdo nos tropicos tem certas
implicacBes Gbvias. Do ponto de vista econémico, politico e militar, a metade
norte do mundo sempre sera mais importante que a metade sul, e as relacdes
entre os varios continentes da metade norte terdo mais influéncia na histéria
do mundo do que as rela¢Bes através do Equador no mesmo continente. A
localizacdo de um estado ao norte ou ao sul do Equador tera, portanto, um
papel importante na determinacdo do significado politico desse estado, da
natureza de suas relagdes internacionais e dos problemas de sua politica
externa (traducédo nossa)?®.

Tal concepgdo do mundo presente em America’s Strategy in World Politic implica em
uma “posicio unica”?®” dos EUA, concluiu Spykman. De acordo com o professor de Yale, a
dimensao continental dos EUA, a sua localizacao entre dois oceanos e duas regides densamente
povoadas deram um carater excepcional ao pais formado a partir das treze col6nias. Os vizinhos
dos EUA foram tratados por Spykman como areas de influéncia. O Canada foi considerado uma
extensdo da sociedade norte-americana, enquanto os paises ao Sul foram descritos como
historicamente diferentes, contudo, em funcdo dessa diferenca, Spykman advertiu que a
cooperacdo entre eles e os EUA seria importante para uma politica comum de defesa do
hemisfério.

Somente se percebermos que os paises do sul sdo diferentes dos Estados
Unidos em caracteristicas geograficas essenciais, em composicao racial e
étnica, em vida econbmica e em costumes sociais, ideologia e tradigdo
cultural, podemos avaliar o significado dessa area para nossa vida nacional e
estimar corretamente a probabilidade de uma cooperacéo efetiva em uma
politica comum de defesa do hemisfério (tradugdo nossa).

Assim como Mahan, Spykman também descreveu o Caribe como uma &rea de influéncia
norte-americana, de onde os EUA deveriam projetar poder. Mahan e Spykman se referiram ao
Caribe como o Mediterraneo Americano. Spykman foi mais enfatico quanto a importancia

econdmica da regido, e observou que grande parte das importacdes de matérias primas oriundas

2% No original: Ocean currents, altitudes, and other modifying influences may alter the normal climatic conditions,
but, in general, history is made in the temperate latitudes, and, because very little of the land mass of the Southern
Hemisphere lies in this zone, history is made in the temperate latitudes of the Northern Hemisphere. The fact that
the greater land masses lie in the north and that the largest land areas that do exist in the Southern Hemisphere
lie in the tropics has certain obvious implications. From an economic, political, and military point of view the
northern half of the world will always be more important than the southern half, and relations between various
continents of the northern half will have more influence on the history of the world than relations across the
Equator on the same continent. The location of a state north or south of the Equator will, therefore, play a large
part in determining the political significance of that state, the nature of its international relations, and the problems
of its foreign policy. SPYKMAN, N. America’s Strategy in World Politic: The United States and The Balance
of Power. New York: Harcout, Brace and Company, 1942. p. 42-43

297 No Original: unique position. Ibid., p. 43.

2% No Original: Only if it is realized that the countries to the south are different from the United States in essential
geographic features, in racial and ethnic composition, in economic life, and in social customs, ideology, and
cultural tradition can we evaluate the significance of this area for our national life and estimate correctly the
likelihood of an effective cooperation in a common policy of hemisphere defense. Ibid., p. 46.
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da Asia e da Africa poderiam ser substituidas pela producio oriunda dos paises que estavam
em uma regiéo, que ele caracterizou como o quintal dos EUA.

Sua importancia econdmica reside no fato de fornecer aos Estados Unidos
uma zona de matéria-prima tropical, praticamente em seu quintal, que, exceto
por uma oferta de médo-de-obra inadequada e mal distribuida, pode produzir
muitos dos artigos que agora séo importados da Asia e dos Tropicos africanos
(tradugdo nossa)?®.

As impressdes de Spykman sobre o Brasil sdo complexas e de certa forma, veladamente
racistas. Ele considera que o pais possui territorios significativos, passiveis de serem integrados
no futuro, porém, naquele periodo ainda eram carentes de uma rede de infraestrutura que
permitisse 0 desenvolvimento das forcas produtivas do pais. Estes problemas dificultavam,
segundo ele, a integracdo politica e econémica do pais, devido a falta de recursos estruturais.
Spykman ressaltou que, mesmo com a diversidade de regides geograficas, o que favorece a
diversificacdo da atividade econdmica, o Brasil possui seu coragcdo econémico localizado na
cidade de Sao Paulo, cuja altitude, diminui o calor, e facilita a realizacdo do que ele chama de
trabalho Branco.

O verdadeiro coragdo do pais é a secdo central do estado cafeeiro de Sdo Paulo
e do estado de Minas Gerais e 0s seus minérios. Elevagdes de até quatro mil
pés reduzem o calor e permitem uma economia baseada no trabalho branco, e
0s vales e contornos séo suficientemente suaves para permitir o cultivo sem a
lavagem desnecessaria do solo (tradugdo nossa)3®.

Spykman, além dessas passagens racistas sobre a adequacao geografica dos paises latino
americanos, também escreveu que o Brasil possuia um grande potencial de crescimento,
principalmente relacionado ao setor de extracdo mineral, mas que esta comprometido devido a
auséncia de uma pesquisa geoldgica contundente®®. Sobre isso ele fez um alerta no sentido de
que eventuais descobertas geoldgicas nos solos brasileiros ainda poderiam surpreender o
mundo: “Contudo, nunca houve uma sistematica pesquisa geologica no pais e, o Brasil e resto

do mundo podem ser gentilmente surpresos pela descoberta de novos recursos”3%,

29 No original: Its economic importance lies in the fact that it provides the United States with a tropical raw
material zone, practically in her backyard, which, except for an inadequate and badly distributed labor supply,
might produce many of the articles now imported from the Asiatic and African tropics. SPYKMAN, N. America’s
Strategy in World Politic: The United States and The Balance of Power. New York: Harcout, Brace and
Company, 1942. p. 48-49.

300 No original: The real heart of the country is the central section with the coffee state of Sao Paulo and the
mineral state of Minas Geraes. Elevations up to four thousand feet reduce the heat and permit an economy based
on white labor, and valleys and contours are sufficiently gentle to permit cultivation without wasteful soil wash.
Ibid., p. 54-55.

301 Quando realizamos a leitura dessa passagem houve a lembranga da descoberta do pré-sal e dos interesses
externos envolvidos.

302 No Original: However, there has never been a systematic geological survey of the country, and both Brazil and
the outside world may yet be pleasantly surprised by the discovery of new resources. Colocar a referéncia com a
pagina. SPYKMAN, op. cit., p. 54-55.
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Com relacéo a posicao de poder dos EUA no hemisfério ocidental, h4 no texto, um certo
messianismo sobre a posicdo geopolitica dos EUA. Spykman enfatizou que os EUA foram
afortunados ao estarem localizados entre duas poténcias débeis: México e Canada. Esses paises
ndo teriam a capacidade de concretizar ameacas contra a segurancga nacional norte-americana,
fazendo com que os EUA se tornassem hegemaonicos na regido. Assim, a Unica possibilidade
do Canadd e do México se tornarem ameacas aos EUA seria se eles alocassem bases
estrangeiras em seus territorios*®. Nao havia, para Spykman uma ameaga concreta a seguridade
nacional dos EUA, que fosse oriunda de nenhum pais existente nas Américas. Ele considerou
que os paises da regido ndo tinham condic¢Bes econémicas e militares de travarem uma guerra
contra os EUA. Spykman julgou que mesmo uma alianca entre a Argentina e o Brasil seria
facilmente derrotada pelos EUA, ou seja, em termos hipotéticos ele especulou que uma alianca
entre os dois maiores paises da América do Sul seria inatil contra o poderio militar e econdmico
dos EUA. Por isso que ele considerou que havia uma hegemonia dos EUA sobre uma parte
significativa do hemisfério ocidental.

Se os Estados Unidos estivessem dispostos a entrar em guerra e se esforcar
plenamente, € claro que poderiam derrotar o Brasil e a Argentina com
facilidade comparativa se 0s oponentes sul-americanos ndo encontrassem
aliados entre as poténcias navais da Europa (tradugdo nossa)**.

Vale ressaltar que Spykman desenvolveu uma critica & Doutrina Monroe e ao Corolario
Roosevelt que eram, durante o periodo em que o livro foi escrito, criticados na América Latina,
em funcdo das incursdes militares e outros tipos de interferéncia norte-americana na historia
politica dos paises latinos americanos. A substituicdo dessa politica intervencionista, para em
tese, uma abordagem mais cooperativista através da politica de boa vizinhanca foi exaltada por
Spykman, que atribuiu a Franklin Delano Roosevelt essa mudanca de abordagem da politica
externa norte-americana. Apesar de elogiar esse tipo de alteracéo na perspectivadas das relagoes
internacionais, Spykman observou que a projecdo de poder estadunidense demandava bases
fixas em territorios de alguns paises do continente americano, o que foi timidamente criticado
por ele. Mesmo com esse tipo de mudanga em termos de orientagdo geral do relacionamento
com os vizinhos, os EUA continuaram intervindo na América Latina para preservar, 0 que
Spykman denominou de novos interesses, que por usa vez, aliados as décadas de intervencéo

direta através da doutrina Monroe e do Corolario Rosevelt, minaram a credibilidade da

308 Mais informacGes ver: SPYKMAN, N. America’s Strategy in World Politic: The United States and The
Balance of Power. New York: Harcout, Brace and Company, 1942. p. 59-60.

304 No original: If the United States were willing to go to war and exert herself fully, she could of course defeat
both Brazil and the Argentine with comparative ease if the South American opponents found no allies among the
naval powers of Europe. Ibid., p. 62.
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diplomacia norte-americana entre os paises da regido. Desse modo, ele observou que o uso do
termo imperialismo indolor, sé ndo causava dor aos EUA.

Nossos vizinhos latino-americanos nos ouviram proclamar a nova doutrina,
mas também descobriram nosso novo interesse em bases navais e aéreas que
levariam fuzileiros e soldados dos Estados Unidos ao seu territério como
visitantes permanentes. Sua lembranca de nossa diplomacia em doélares ainda
ndo foi apagada por nossa politica atual de restrigdo, e nossas declaragdes de
intengBes nobres sdo tomadas com varios grdos de sal. América, Louisiana,
Flérida, Texas, Califérnia, Porto Rico e grande parte de nossa expansao
ocorreu as custas da parte latina do Panama, e nosso chamado imperialismo
indolor pareceu indolor apenas para nos (traducdo nossa)®.

A critica acima, ndo pode ser interpretada como se Spykman tivesse abdicado de sua
perspectiva intervencionista e imperialista, principalmente nos assuntos eurasianos e latino-
americanos, contudo, destacamos essa passagem para exemplificar que o pensamento do autor
sobre a politica externa norte-americana ndo era monolitico, haja vista a complexidade do
quadro internacional durante o periodo historico no qual o livro foi elaborado.

Spykman também se dedicou em analisar os provaveis adversarios dos norte-
americanos pela hegemonia no sistema de relagdes internacionais e no equilibrio de poder
geopolitico. Ao analisar a situacdo geopolitica da Inglaterra, ele conjecturou que a preservacao
da hegemonia, necessitava de uma ampla politica de alianca que ndo poderia ser imutavel, ou
seja, os aliados deveriam variar conforme a necessidade do momento. Isso, de certa forma, pode
ter sido uma alusdo ao processo diplomatico de aliancas que os EUA estavam arquitetando
durante o inicio da Segunda Guerra Mundial, e que implicava aliancas com aliados taticos, tais
como a URSS e a China.

A politica de poder é responsavel por sua relutdncia em assumir compromissos
avancados com qualquer nacdo além da zona amortecedora. Quem joga 0
equilibrio de poder ndo pode ter amigos permanentes. Sua devogao pode ser
para nenhum estado especifico, mas apenas para um poder equilibrado. O
aliado de hoje é o inimigo de amanha. Um dos encantos da politica de poder
é que ela ndo oferece oportunidade de se cansar dos amigos. A reputacao da
Inglaterra como Albion feroz é o resultado inevitavel de sua preocupagdo com
o equilibrio de poder (traducdo nossa)®®.

305 No original: Our Latin American neighbors have heard us proclaim the new faith, but they have also learned
of our new interest in naval and air bases which would bring United States marines and soldiers to their territory
as permanent visitors. Their memory of our dollar diplomacy has not yet been erased by our current policy of
restraint, and our professions of noble intent are taken with several grains of salt. America, Louisiana, Florida,
Texas, California, Puerto Rico, and Most of our expansion has been at the cost of the Latin part of Panama, and
our so called painless imperialism has seemed painless only to us. SPYKMAN, N. America’s Strategy in World
Politic: The United States and The Balance of Power. New York: Harcout, Brace and Company, 1942. p. 63-64.
3%6No original: Power politics is responsible for her reluctance to make advance commitments to any nation beyond
the buffer zone. He who plays the balance of power can have no permanent friends. His devotion can be to no
specific state but only to balanced power. The ally of today is the enemy of tomorrow. One of the charms of power
politics is that it offers no opportunity to grow weary of one’s friends. England’s reputation as ferfide Albion is
the inevitable result of her preoccupation with the balance of power. Ibid., p. 104.
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Apesar de ter sido desenvolvido como resultante da reflexdo sobre a politica de aliancas
inglesa, interpretamos que o exemplo citado acima foi utilizado como elemento exemplificador
para o comportamento que 0os EUA deveriam ter no sistema internacional, em vista a aquisi¢éo
de uma permanente posicdo hegemodnica no equilibrio de poder entre as nagdes. Spykman
também observou que a Inglaterra, ha mais de trés séculos, a depender do cenario da balanca
de poder na Eurésia, passava por determinadas fases da sua politica externa e que ocorriam em
trés estdgios: isolamento, aliancas e guerras. Para ele, esses ciclos so diferiam em termos dos
aliados que a Inglaterra fazia com o objetivo de manutengéo da sua posi¢ao no equilibrio de
poder. Assim, os aliados britdnicos eram mutaveis e sua escolha dependia da conjuntura
euroasiatica. Nao havia, portanto, aliados preferenciais para os ingleses, mas aliados taticos que
permitiriam um equilibrio de poder benéfico aos seus interesses. Ndo foi por acaso, que a
Inglaterra e os EUA, os principais aliados dos franceses durante a Primeira Guerra Mundial, se
negaram a formar uma alianca com a Franga no pos-guerra, como destacou Spykman®"’, Tal
negativa teve relacdo direta com a posicdo e poder que a Franca obteve ao final da guerra.

Sobre a Segunda Guerra Mundial e a posi¢do de poder da Alemanha no equilibrio de
forcas do continente, para Spykman, somente a Russia detinha uma posi¢do geopolitica capaz
de fazer frente ao expansionismo alemdo. Ele ressaltou que os circulos liberais, tanto da
Inglaterra quanto da Franca, pressionavam por uma alianga com a Russia, mas 0s conservadores
mantiveram uma posicao inalterada de veto. Segundo Spykman, esse posicionamento possui
relacdo com as tentativas de desestabilizacdo das democracias ocidentais, contudo, ele ndo foi
exato ao tipificar o periodo da historia russa, ao qual ele estava se referindo, pois tanto a Russia
Czarista, quanto a URSS tentaram desestabilizar as democracias ocidentais, sendo que, no
periodo czarista, essas tentativas se deram por motivos reacionarios, opostos aos motivos
revolucionarios e que levaram a URSS a ajudar na realizacdo de revolugdes em paises
ocidentais. Assim, tal sentimento anti russo que estava introjetado nas classes dominantes dos
paises citados acima também era compartilhado pelos conservadores poloneses. Isso impediu
um acordo que neutralizasse as pretensdes expansionistas da Alemanha no leste e no oeste da
Europa, através do suporte aos estados tampdes como a Holanda, Bélgica, Suica, estados

Balticos, Poldnia e Roménia, cuja proposta tinha partido dos soviéticos.

307 Para mais informagGes sobre a politica de alianga da Inglaterra no pds Primeira Guerra Mundial: ver:
SPYKMAN, N. America’s Strategy in World Politic: The United States and The Balance of Power. New York:
Harcout, Brace and Company, 1942. p. 110.
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Em suma, Spykman construiu uma narrativa para justificar o pacto Molotov-Ribbentrop
como uma resposta da Russia, que apos as declara¢Bes dos conservadores franceses e britanicos,
passou a desconfiar da oferta ocidental e da incapacidade do ocidente em construir um acordo
que fosse benéfico tanto para a Russia, quanto para as poténcias das democracias burguesas,
em especial a Franca e a Inglaterra. Ele relatou que a oferta do ocidente para os soviéticos
consistia no fornecimento de tropas e material militar, que sob a supervisédo da Polbnia e da
Romeénia lutariam contra os alemdes, proposta essa que foi rechacada pelo Kremlin. Entao, a
partir desse contexto, Spykman observou que ambos os lados tinham perdido a chance de
cercamento dos alemdes, tendo em vista uma possibilidade de guerra em dois fronts, o que s
ocorreu efetivamente, com o desembarque do Dia D em 1944, pois até entdo, ndo havia no lado

ocidental do continente europeu, uma forca militar que fosse capaz de fazer frente ao poderio

militar alem&o e as suas novas tecnologias empregadas no campo de batalha®®,

A politica adotada era uma politica tradicional de equilibrio de poder, mas os
britdnicos haviam perdido o bom senso de pesos e medidas que a nacdo de
lojistas deveria possuir. Eles falharam em obter o apoio da Russia e, quando a
guerra finalmente comegou, 0 peso dos aliados continentais britanicos néo
conseguiu sustentar a balanga. Nem a Pol6nia, a Roménia, nem a Franga
resistiram ao impulso da maquina de guerra alema. A Europa ndo conseguiu
equilibrar o poder do Terceiro Reich Alem&o, pois falhou em controlar a forca
militar do Segundo Império Alemao um quarto de século atras.

A Segunda Guerra Mundial comegou em setembro de 1939. Em 10 de junho
de 1940, quando ficou claro, sem duvida, que o exército francés foi derrotado,
Mussolini se juntou ao seu parceiro no Eixo. As campanhas na Pol6nia e no
Oeste demonstraram gque a Alemanha ndo perdeu nenhuma de suas habilidades
militares nos anos de desarmamento forcado. Ela, sozinha, construiu seu novo
exército em termos das licbes da ultima guerra, ela, sozinha, desenvolveu
completamente as implicagdes estratégicas e taticas das melhorias técnicas em
tanques e aeronaves} e ela, sozinha, apreendeu completamente as
possibilidades de divisdes e guerra tridimensional. Nenhum exército na
Europa conseguiu resistir a maquina militar alemd. A Pol6nia foi invadida, a
Escandindvia capturada, as terras baixas tomadas, a Franga derrotada e os
Balcas incorporados. Os estados amortecedores foram absorvidos e 0s
britanicos foram forcados a se retirar da Noruega, Bélgica, Franca e Grécia.
Todo o continente a oeste da fronteira russa ficou sob controle aleméo. Todos
os aliados britanicos na Europa foram derrotados, ndo deixando nenhum ponto
de partida para iniciar uma campanha continental e nenhum exército europeu
para suportar o peso dos combates (traducdo nossa)*®.

308 Para saber mais sobre as impressdes de Spykman sobre a politica de aliangas na Europa no limiar da Segunda
Guerra ver: SPYKMAN, N. America’s Strategy in World Politic: The United States and The Balance of Power.
New York: Harcout, Brace and Company, 1942. p. 115-117.

%99 No original: The policy pursued was a traditional balance of power policy, but the British had lost that fine
sense for weights and measures which the nation of shopkeepers was supposed to possess. They failed to obtain
the support of Russia and, when the war finally started, the weight of the British continental allies could not hold
the scales. Neither Poland, Rumania, nor France could withstand the thrust of the German war machine. Europe
was unable to balance the power of the Third German Reich as it had failed to check the military strength of the
Second German Empire a quarter of a century ago.
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E importante frisar o termo usado por Spykman ao se referir ao desastre da diplomacia
briténica, ele utilizou “falhou”, ou seja, havia uma necessidade imperativa que demandava uma
alianca entre a URSS e a Inglaterra e que deixou de ser concretizada pela pressao conservadora,
baseada em uma falsa esperanca de que a Alemanha derrotaria a URSS. Tal posi¢do denota
também uma falta de preparo dos ingleses em prever, que os objetivos de guerra dos alemaes,
nos primeiros movimentos militares, entre 1939 e 1941, estavam direcionados para
neutralizac&o dos aliados britanicos no continente europeu.

As andlises de Spykman foram desenvolvidas no calor dos acontecimentos, pois o livro
foi publicado em 1942. Assim, a énfase que ele denotou aos esforcos militares e diplomatico
dos ingleses foi em funcdo do cenario que ele vislumbrava que poderia ocorrer, a partir da
completa hegemonia alema no ocidente, e as suas tragicas implicagdes para a posicao de poder
dos EUA.

A derrota da URSS e da Inglaterra implicava no pior dos cenarios para os EUA, porque
os estadunidenses presenciariam a hegemonia alema na eurasia, sem o poder naval da Inglaterra
para fazer contraposicdo ao poderio continental dos alemaes, que projetariam sua influéncia
pelo Atlantico e Pacifico, interferindo diretamente em areas de influéncia dos EUA e
ameacando as posicOes estratégicas conquistadas com a doutrina Monroe e 0 processo de
expansdo norte-americano. 1sso resultaria em um cercamento geoestratégico de todo continente
americano e ndo somente dos EUA. Por isso, a énfase sobre a necessidade de uma alianca que
envolvesse 0s ingleses e soviéticos.

A partir dessa argumentacdo, Spykman passou a comparar a situacao da politica externa
britdnica com a politica externa norte-americana. Essa comparacdo foi construida para
demonstrar a semelhanca entre os EUA e a Inglaterra no quesito relativo as agdes que visavam
um equilibrio da balanca de poder do continente eurasiano. Em nossa anélise, percebemos que

tal paralelo com a situacdo britanica foi a maior influéncia para que Spykman adaptasse as

The Second World War began in September, 1939. On June 10, 1940, when it was clear beyond doubt that the
French army was defeated, Mussolini joined his Axis partner. The campaigns in Poland and in the west had
demonstrated that Germany had lost none of her military skill in the years of enforced disarmament. She, alone,
had built her new army in terms of the lessons of the last war she, alone, had fully developed the strategic and
tactical implications of technical improvements in tanks and aircraft} and she, alone, had fully grasped the
possibilities of mechanized divisions and three-dimensional warfare. No army in Europe was able to stand up
against the German military machine. Poland was overrun, Scandinavia captured, the Lowlands taken, France
defeated, and the Balkans incorporated. The buffer states were absorbed and the British were forced to withdraw
from Norway, Belgium, France, and Greece. The whole of the continent west of the Russian border came under
German control. All the British allies in Europe were defeated, leaving no bridge-head from which to start a
continental campaign and no European army to take the brunt of the Fighting. SPYKMAN, N. America’s
Strategy in World Politic: The United States and The Balance of Power. New York: Harcout, Brace and
Company, 1942. p. 118.
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posicdes de Mackinder, relativas a necessidade das poténcias insulares se intrometerem nos
assuntos da geopolitica eurasiana. A partir dessa constatagdo Spykman adaptou a teoria da
Heartland, tendo como parametro o processo historico que estava em curso e cujas evidéncias
factuais no final da guerra indicavam que a maior poténcia da eurasia pos-conflito seriaa URSS.
Assim, a teoria da Heartland ganhou novas caracteristicas a partir da interpretacdo norte-
americana da conjuntura geopolitica global.

A posicdo dos Estados Unidos em relagdo a Europa como um todo é, portanto,
idéntica a posi¢do da Gra-Bretanha em relacdo ao continente europeu. A
escala é diferente, as unidades sdo maiores e as distancias sao maiores, mas o
padrdo é o mesmo. Temos interesse na balanca europeia, assim como 0s
britnicos na balanca continental. Ndo é de surpreender, portanto, que
tenhamos adotado uma politica semelhante e aparentemente nos envolvido
nos mesmos ciclos viciosos de isolamento, alianca e guerra (traducgdo
nossa)®™,

O fator geopolitico foi preponderante nesse tipo de comparacgéo, pois a situacdo insular
da Inglaterra era tida, por Spykman, como uma caracteristica que levava a convergéncia de
interesses geoestratégicos entre ingleses e norte-americanos. Apesar de perceber muitas
coincidéncias de objetivos, Spykman nédo era um defensor da completa hegemonia britanica no
ocidente, porque tanto a hegemonia full spectrum, quanto o completo desastre das pretensdes
geopoliticas inglesas, poderiam propiciar a dominacdo da eurdsia por uma Unica poténcia.
“Somente o sucesso completo ou o fracasso completo da politica externa britanica significaria
a substituicdo do equilibrio pela dominacdo de uma Unica poténcia, situacdo suficientemente
perigosa para justificar a Intervengio americana” (tradugdo nossa)®!!,

Essas passagens reforcam o argumento principal de Spykman para a entrada dos EUA
na Primeira e na Segunda Guerras Mundiais, cujo cerne era a necessidade imperativa dos EUA
de participarem das decisGes dos assuntos europeus, que impactavam na balanca de poder
continental da eurasia e, que certamente, na tese de Spykman, caso houvesse uma
predominancia de um Unico poder na regido, os interesses norte-americanos no globo estariam
ameacados, principalmente os objetivos imperialistas vislumbrados pela burguesia e pelo

Estado norte-americano. A partir dessas constatacGes, ele defendeu a participacdo norte-

310 No original: The position of the United States in regard to Europe as a whole is, therefore, identical to the
position of Great Britain in regard to the European Continent. The scale is different, the units are larger, and the
distances are greater, but the pattern is the same. We have an interest in the European balance as the British have
an interest in the continental balance. It is not surprising, then, that we have pursued a similar policy and have
apparently become involved in the same vicious cycles of isolation, alliance, and war. SPYKMAN, N. America’s
Strategy in World Politic: The United States and The Balance of Power. New York: Harcout, Brace and
Company, 1942. p. 124.

311 No original: Only complete success or complete failure of British foreign policy would mean replacement of
equilibrium by the domination of a single power, a situation sufficiently dangerous to warrant American
Intervention. Ibid., p. 123.
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americana nesses processos historicos e criticou o isolacionismo que atrasou a interferéncia
norte-americana na Eurasia. E para exemplificar essa situacdo, ele utilizou o argumento da
predominancia da politica de isolamento no cenario da sociedade norte-americana apos a
Primeira Guerra Mundial, 0 que, na sua concep¢éo, causou uma mudanca na balanca de poder
do continente Europeu em favor dos alemées e que levou os EUA novamente a guerra.

Assim, completamos outro ciclo na versao anglo-sax6nica do jogo da politica
de poder: guerra, isolamento, alianca e guerra. Nds, como os britanicos,
sonhamos ociosos com desapego em tempos de paz, porque had um pouco de
agua entre nos e nossos vizinhos. Mas, novamente os Estados Unidos
colocaram sua forga econdmica, a producao de suas industrias de guerra e sua
mao de obra nas escalas de uma luta pelo poder na Europa. Mais uma vez, sua
politica é direcionada & preservacdo de um equilibrio de poder na Europa
(tradugdo nossa)®'2,

O Japdo desempenhava um papel importante nas intencdes norte-americanas de
interferéncia na Eurasia, pois uma alianga com os japoneses, de acordo com Spykman,
permitiria uma eficacia das acGes norte americanas na Asia. Tal dependéncia se devia ao fato
de o Japéo ser considerado um Estado tampdo entre o0s interesses norte-americanos e a aquela
regido asiatica. A alianca era justificavel em virtude da capacidade da marinha japonesa, que
controlava as rotas de navegacao na regido e possuia uma superioridade significativa quando
comparada com outras poténcias regionais como a China. Logo, qualquer interferéncia norte-
americana deveria passar pelas regides sob controle da marinha japonesa. Spykman afirmou
gue 0s exércitos niponicos, em 1941, passaram a atacar as posi¢des dos EUA e da Inglaterra no
Pacifico, devido a essa disputa pelo controle da regifo®.

A percepgéo de que eventos em continentes distantes poderiam impactar os interesses
dos EUA foi, de certa forma, desenvolvida pela capacidade analitica de Spykman, em perceber
que a globalizacdo do capital e o avanco tecnoldgico tinham criado uma situacdo de
interdependéncia econdmica entre os principais paises do globo. Os Oceanos passaram a ser
cruzados mais rapido e novas rotas comerciais de extrema importancia para o desenvolvimento
econémico foram criadas, assim como os corredores aéreos, ainda incipientes nesses periodos,

mas que demonstravam grande potencial de transporte. “Com o poder aéreo suplementando o

312 No original: We have thus completed another cycle in the Anglo-Saxon version of the game of power politics:
war, isolation, alliance, and war. We, like the British, dream idle dreams of detachment in peace time because
there is a little water between us and our neighbors. But once again the United States has placed her economic
strength, the output of her war industries, and her manpower in the scales of a European power struggle. Once
again her policy is directed at the preservation of a balance of power in Europe. SPYKMAN, N. America’s
Strategy in World Politic: The United States and The Balance of Power. New York: Harcout, Brace and
Company, 1942. p.128.

313para mais informagdes sobre as reflexdes de Spykman direcionadas a questdo japonesa ver: Ibid., p. 135-138 /
154-155.
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poder maritimo e a mobilidade, novamente a esséncia da guerra, nenhuma regido do globo esta
muito distante para ficar sem significado estratégico, muito remota para ser negligenciada nos
calculos da politica de poder” (tradugdo nossa)®™.

Essa interpretacdo da conjuntura ampliou as areas que eram consideradas estratégicas
no globo, ou melhor, todas as areas se tornaram estratégicas, pois a percep¢do sobre 0 nosso
planeta também tinha mudado com o avanco da cartografia, que impactou na navegacao aérea
e naval. Alem de permitir, através da aviacdo, uma visdao em trés dimensdes do espaco
geografico, que teve implicacbes nas concepcBes geopoliticas de alguns teéricos como
Spykman.

Ao formular sobre as transformacbes nas nogdes de espaco e tempos geogréficos,
Spykman utilizou essas mudancas como elementos que justificariam a intervencdo norte-
americana no globo para preservar a sua seguranca nacional. Na doutrina Monroe havia uma
predisposicdo norte-americana em intervir na América para impedir que os interesses das
poténcias europeias colidissem com as aspiracOes estadunidenses, todavia, as ideias de
Spykman alegavam que no século XX, o raio de atuacdo norte-americano deveria ser global,
com énfase na eurasia, tese que ficara mais explicita e detalhista em Geography of Peace. Em
um mundo globalizado, os EUA ndo poderiam, na concepgdo de Spykman, repetir o ciclo de
isolacionismo, aliangas e guerra que, como citado anteriormente, aproximava a situacédo
geopolitica dos ingleses e norte-americanos. A crenca na distancia dos problemas euroasiaticos
a partir do isolamento fisico, através da posicdo insular do continente americano, ndo era mais
eficiente como barreira para a impedir a projecdo de poder em direcdo as areas de interesse
estratégico norte-americano.

Ao demonstrar que os EUA deveriam intervir globalmente, Spykman contribuiu para
que, no pds-guerra, 0s EUA desenvolvessem a tese de “world cops™. A alianga entre o Japao e
a Alemanha serviu como argumento para a necessidade de intervencdo norte-americana na
eurésia e no resto do globo, afinal a alianga do Eixo Berlim Téquio obrigou os EUA a lutarem
em duas frentes distintas, o Pacifico e o Atlantico. Mesmo sabendo dos receios militares da luta
simultanea em duas frentes, Spykman relativizou os perigos e continuou defendendo o
intervencionismo estadunidense para destruir a capacidade militar dos paises do eixo e, com

iss0, impedir no futuro pos-guerra que houvesse uma alianga militar no continente eurasiano,

314No original: With air power supplementing sea power and mobility again the essence of warfare, no region of
the globe is too distant to be without strategic significance, too remote to be neglected in the calculations o power
politics. SPYKMAN, N. America’s Strategy in World Politic: The United States and The Balance of Power.
New York: Harcout, Brace and Company, 1942. p. 165.
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que levasse os EUA novamente a uma guerra em dois teatros de operacdes. Essa ameaga
geopolitica permitiu que o governo norte-americano aumentasse a ajuda que dava para a China
e a Gra-Bretanha, bem como levou o governo inglés a declarar que também ajudaria a URSS

na luta contra os alemaes®®.

5.1.1 A importéncia da Rimland no pensamento de Spykman

A obra The Geography of Peace (1944) foi publicada um ano apds a morte de Spykman
e quarenta anos apés a formulacdo de Mackinder, ainda durante a Segunda Guerra Mundial.
The Geography of Peace possui uma importancia fundamental no pensamento de Spykman,
pois 0 autor estabeleceu de forma objetiva, quais seriam as areas de interesse dos EUA na
Eurasia. Além disso, logo na introducéo, Spykman advogou o uso da forca para preservar e/ou
impor questdes morais suportadas pelas nagoes.

A forca € manifestadamente um instrumento indispensavel, tanto para a
sobrevivéncia quanto para a criacdo de um mundo melhor. No entanto, no
momento em que os valores mais fundamentais da nossa civilizacdo estdo
sendo salvos da destruicdo completa apenas pelo exercicio do poder nu,
estudos da natureza do poder nas relagdes internacionais e investigagdes sobre
a forca e fraqueza da posicdo de poder de nosso proprio pais sdo
compreendidos com a sobrancelha levantada e desdém chocante (tradugdo
nossa)3L®.

Ao colocar a Geografia e a Histéria como elementos imprescindiveis no planejamento
estratégico de longo prazo, Spykman retomou a esséncia do pensamento de Mackinder, quando
estabelece que a presenca norte-americana na Euréasia definiria o futuro dos EUA. Além disso,
os fatores politicos e econémicos, ao lado dos geograficos também deveriam ser levados em
consideracdo no momento de reflexdo sobre a seguranca nacional dos estados e seu status quo
no mundo.

Tanto em The Geography of Peace, quanto em America’s Strategy in World Politic ha
passagens deterministas, quanto a preponderancia das dimensbes geograficas e existem
passagens onde outros fatores devem ser levados em consideracdo em uma analise geopolitica.

“Em outras palavras, fatores geograficos, econdmicos e politicos fazem parte da analise e é

315 para mais informagdes sobre o impacto da alianga entre Berlim e Tdquio na concepgéo geopolitica de Spykman,
ver: SPYKMAN, N. America’s Strategy in World Politic: The United States and The Balance of Power. New
York: Harcout, Brace and Company, 1942. p. 173-176.

316 No original: Force is manifestly an indispensable instrument both national survival and for the creation of a
better world. Yet, at the very moment when the most fundamental values of our civilization are being saved from
complet destruction only by the exercise of naked power, studies of the nature of power in international relations
and investigations into the strength and weakness of the power position of our own country are met with raised
eyebrows and shocked disdain. Ibid., p. 3.
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somente quando todos os trés sdao examinados que o significado real de tal posicdo pode ser
entendido” (traducdo nossa)®’.

Tal posicdo, onde outros fatores devem ser somados as condi¢des geograficas, revela
uma indecisdo do autor quanto ao destaque dado a importancia dos aspectos geograficos na
andlise das condigdes e perspectivas geopoliticas de um determinado Estado. Contudo, ele
também afirmard que a posicdo relativa do Estado com relagdo aos oceanos deve ser
considerada como um fator bésico no planejamento estratégico®'e.

Ao defender a projecdo de poder estadunidense para as questdes eurasianas, Spykman
passou a projetar quais areas da eurdsia eram essenciais para garantir a seguranca dos EUA,
enquanto poténcia insular. Por isso que, ele defendeu que os EUA e seus aliados intervissem na
geopolitica eurasiana, com a justificativa de que os acontecimentos na Eurasia poderiam colocar
a seguranca nacional norte-americana em risco.

Apesar de reconhecer os atributos de Mackinder relativos a centralidade da Eurasia na
disputa da geopolitica, Spykman discordou do autor inglés no que diz respeito a centralidade
da Heartland. Spykman percebeu que o controle da Rimland era a mais eficiente forma de
dominacdo do continente eurasiano. Além disso, Spykman fez uma eficiente analise da obra de
Mackinder ao contextualizar, historicamente, o seu pensamento e 0os motivos que levaram
Mackinder a colocar a Russia como um adversario inevitavel da Inglaterra, devido a
interpretacgéo relativa ao conflito entre as poténcias continentais e poténcias insulares.

Spykman sofisticou essa interpretacao da historia ao dizer que: “realmente nunca houve
uma simples oposico entre poder naval e poder terrestre”'°. Spykman observou que a Russia
e a Inglaterra foram aliadas nas guerras napolednicas, na Primeira Guerra Mundial e na Segunda
Guerra Mundial contra outras poténcias continentais. Spykman também percebeu que em
determinados momentos outras poténcias da Rimland se uniam com a Inglaterra, contra a
Rassia, ou se aliavam com a Russia, contra a Inglaterra. Assim, Spykman conseguiu abrir um
novo leque de opcBes geopoliticas para a posicdo insular dos EUA frente ao xadrez eurasiano,
pois segundo esse autor, o cerne geopolitico da disputa entre as poténcias ndo estava no controle

da Heartland, mas na capacidade de influenciar os paises da Rimland.

317 No original: In others words, geographic, economic, and political factors are all part of the analysis and it is
only when all three are examined that the real meaning of such a position can be grasped. SPYKMAN, N.
America’s Strategy in World Politic: The United States and The Balance of Power. New York: Harcout, Brace
and Company, 1942. p. 22.

318 para saber mais sobre as reflexdes de Spykman sobre a importancia da posicédo dos Estados relativas aos oceanos
ver: Id. The Geography of Peace. New York: Harcout, Brace and Company, 1944. p. 28.

319 No original: In other words there has never really been a simple land power-sea power opposition. Ibid., p. 43.
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Figura 48 - Representacdo das areas da Rimland em The Geography of Peace.

P

Fonte: Spykman3?°

320 SPYKMAN, N. The Geography of Peace. New York: Harcout, Brace and Company, 1944. p. 52.
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Tanto a figura acima, quanto o fragmento citado na péagina anterior, demonstram que
Spykman atualizou a teoria desenvolvida por Mackinder e deu uma importancia maior para as
areas periféricas da Eurasia, com vistas a atualizar os objetivos estratégicos dos EUA frente a
poténcias continentais como a URSS, a Franca e a Alemanha Nazista. Logo, durante os anos da
guerra-fria, a influéncia norte-americana na Rimland se tornou uma prioridade, em funcédo da
necessidade de contencdo da URSS.

O trabalho de Spykman foi construido a partir do conceito de Mackinder sobre
a Heartland. No artigo Pivot, Mackinder havia identificado um crescente
interior ou marginal que ocupava as margens da massa terrestre da Eurasia.
Mais tarde, Spykman renomeou o crescente interior de Rimland e achou que
era de grande importancia estratégica. Spykman defendeu a criacdo de
organizacgdes regionais de defesa como a OTAN para proteger a Rimland
contra a expansao soviética e, em 1942, chegou perto de descrever a politica
de contengdo que os EUA adotaram apds a Segunda Guerra Mundial.
Spykman néo foi o autor da politica de contencéo, que € creditado a George
Kennan, mas o livro de Spykman, baseado na tese de Heartland, ajudou a
preparar o publico dos EUA para um mundo do pds-guerra no qual a Unido
Soviética seria contida nos flancos. Em 1941 e 1942, as ideias de Mackinder
tornaram-se conhecidas nos EUA quando publicagdes como Newsweek, Life
e Reader's Digest publicavam artigos sobre geopolitica, a Heartland e o
préprio Mackinder. Em 1942, Democratic Ideals and Reality de Mackinder
foi reeditado, com uma introducdo escrita pelo respeitado comentarista
estratégico Edward Meade Earle (tradugdo nossa)*?.

Assim, alguns games, como Supreme Ruler Ultimate, reproduziram essa dindmica de
disputa geopolitica na sua mecénica e codificagdo, pois ao tentar repetir acontecimentos
historicos que aconteceram durante a Guerra Fria, esse tipo de videogame, reeditou a aplicacdo
dessa doutrina elaborada por Spykman, e que foi adotada como politica de Estado pelos EUA:
“E improvavel que um desafio convencional global para os Estados Unidos e a seguranca

ocidental reaparecerd da Heartland da Eurdsia durante muitos anos”3??. Esse documento

321 No original: Spykman’s work was built on Mackinder’s Heartland concept. In the Pivot paper Mackinder had
identified an inner or marginal crescent that occupied the margins of Eurasian land mass. Spykman later renamed
the inner crescent the Rimland and thought it to be of major strategic importance. Spykman advocated the creation
of regional defense organizations like NATO to secure the Rimland against Soviet expansion and he came close,
in 1942, to describing the policy of containment that the US did adopt after World War 11.14 Spykman was not the
author of containment policy, that is credited to George Kennan, but Spykman’s book, based on the Heartland
thesis, helped prepare the US public for a post-war world in which the Soviet Union would be restrained on the
flanks. In 1941 and 1942 Mackinder’s ideas became well known in the US as publications like Newsweek, Life,
and Reader’s Digest carried articles on geopolitics, the Heartland, and Mackinder himself. In 1942 Mackinder’s
Demacratic Ideals and Reality was re-issued with an introduction written by the respected strategic commentator
Edward Meade Earle. BLOUET, W. B. Halford Mackinder and Pivotal Heartland. In: BLOUET, W. B. (Edt.).
Global Geoestrategy: Mackinder and the defence of the west. London-New York: Frank Cass, 2005. p. 6.

322 No original: It is improbable that a global conventional challenge to U.S. and Western security will re-emerge
from the Eurasian heartland for many years to come. Localiza¢cdo do documento: DEFENSE Planning Guidance.
Department of Defense. Washington:  National  Security  Archive, 1992. Disponivel em:
<http://nsarchive2.gwu.edu//nukevault/ebb245/doc03_extract_nytedit.pdf>. Acesso em: 01 out. 2017.


http://nsarchive2.gwu.edu/nukevault/ebb245/doc03_extract_nytedit.pdf
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demonstra como a Eurésia se tornou central na geoestratégia de longo prazo desenvolvida pelos
EUA ao longo do século XX.

Ap0s o exame das teorias desenvolvidas por Spykman, é importante que analisemos as
contribuicbes de George Frost Kennan, para a teoria de contencdo ao comunismo, que
influenciou a politica externa dos EUA durante os anos da Guerra Fria. A ingeréncia de Kennan
ndo ficou restrita & contencdo geopolitica, mas também foi muito importante para a elaboracéo,
em conjunto com a geoestratégia, de uma perspectiva de guerra cultural que contivesse a
penetracdo comunista em instituicGes estatais e da sociedade civil dos paises capitalistas
alinhados aos EUA.

5.2 Kennan e a aplicabilidade das politicas de conten¢do

A aplicabilidade das ideias de Spykman e Mackinder dependeu do contexto da Guerra
Fria e da influéncia de autores e politicos como George Frost Kennan. Na Introducdo de
“George F. Kennan and the Origins of Containment, 1944-1946: The Kennan Lukacs
Correspondence™®®, Lukacs observou que a origem do termo “Containment” estd em um
artigo, The Sources of Soviet Conduct®?, escrito por Kennan em 1947 para a revista Foreign
Affairs. O debate sobre as origens do termo e da politica de contencéo foi abordado por autores
que perceberam determinada omissdo sobre a contribui¢do do pensamento de Spykman, relativa
as origens das politicas de contencdo contra a URSS e implantadas pelos EUA durante a Guerra
Fria.

Michael P. Gerace foi um desses autores que escreveu sobre a influéncia das ideias de
Mackinder e de Spykman. A posicéo de Gerace é muito interessante, devido ao fato de que ele
discorda da maioria dos estudos que imputam a Spykman uma influéncia exagerada como
referéncia tedrica para a politica de contencao.

Para Gerace®?®, Spykman teve influéncia sobre Kennan e Brzezinski, contudo,
Mackinder teria um peso maior na elaboracdo dos documentos que balizaram a politica de
contencdo pds segunda-guerra. Gerace chegou a essa conclusdo, ao analisar a politica de

contencdo a partir da oposi¢édo classica entre poder naval e poder continental presente na obra

32 KENANN, F. G; LUKACS, J. George F. Kennan and the Origins of Containment, 1944-1946: The Kennan
Lukacs Correspondence. Columbia: University of Missouri Press, 1997.

324 KENNAN, F. G. The Sources of Soviet Conduct. Foreign Affairs, New York, Council of Foreign Affairs, v.
25,n. 4, p. 570, 1947.

325 GERACE, M. Between Mackinder and Spykman: Geopolitics, containment, and after. Comparative Strategy,
London, v. 10, p. 348, 2007.
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de Mackinder, mas criticada por Spykman. Gerace concluiu que a politica de contengdo detinha
mais proximidade com as ideias de Mackinder atraveés da oposi¢do entre a URSS (poder
continental) e EUA (poder naval) do que as teses relativas a Rimland advogadas por Spykman
e que visavam o equilibrio de poder na Eurasia, com vistas a evitar um cerco eurasiano ao
continente norte-americano. Outros autores como David Wilkinson discordam dessa posicéo e
percebem Spykman como uma grande influéncia sobre Kennan. Isso é crivel e compartilhamos
desse ponto de vista devido ao carater visionario e ndo totalmente disruptivo da obra de
Spykman, que deu sequéncia as formulacbes de Mackinder e que permitiram que,
principalmente, Kennan, Kissinger e Brzezinski desenhassem a politica de contencdo norte-
americana durante o século XX.

Spykman nunca adotou a “contengdo” como tal, nem destacou a influéncia
russa como necessitando exclusivamente de contengdo - Alemanha, China e
até a Gré-Bretanha mereciam uma observacdo atenta das consequéncias
imediatas da guerra até novos padrBes de expansdo e expansao tivessem se
manifestado. Dados os padrdes reais do pés-guerra, no entanto, Spykman
teria, sem duvida, concentrado seu escrutinio na Unido Soviética assim como
Kennan e seus confrades. Spykman apoiou a aquisicdo americana de bases
transatlanticas e transpacificas, de aliados insulares e continentais, e apoiou a
preservacdo das capacidades militares (sob novos regimes) dos estados
derrotados, com o principio geral de que era geopoliticamente imperativo
poder resistir a qualquer unificagio hostil da Europa e da Asia Oriental. E facil
imagina-lo adotando e defendendo a mesma contencdo de ajuda militar,
alianca e presenca na Europa Ocidental e no Leste da Asia, que serviu como
imperativo concreto da politica dos Estados Unidos em relagdo a URSS desde
1947. Se Kennan € o relutante "pai da contencdo", mesmo assim, ele deve
compartilhar o crédito ou a culpa com Nicholas John Spykman (traducdo
nossa)3¢.

Vale ressaltar que as origens das influéncias teodricas da politica de contengdo
comecaram a ser analisadas pelos académicos das relacfes internacionais desde a década de
1950 e continuaram durante todo o século XX, a exemplo do texto de Gerace, publicado em

2007. Em 1956, Donald W. Meinig ja tinha percebido a semelhanca entre as ideias de Spykman

326 No original: Spykman never espoused "containment" as such, nor did he single out Russian' influence as
uniquely in need of containment-Germany, China, even Britain would in his view have merited a close watch the
immediate aftermath of war until new patterns of expansion and decline had manifested themselves. Given the
actual postwar patterns, however, Spykman would no doubt have focused his scrutiny on the Soviet Union as soon
as Kennan and his confreres. Spykman did support American acquisition of transatlantic and transpacific bases,
of insular and continental allies, and backed the preservation of the military capabilities (under new regimes) of
the defeated states, on the general principle that it was geopolitically imperative to be able to resist any hostile
unification of rimland Europe or East Asia. It is easy to imagine him adopting and defending the same close-in
containment by military aid, alliance and presence in West Europe and East Asia that has served as the concrete
imperative of United States policy toward the USSR since 1947. If Kennan is the reluctant "father of containment"
even so, he ought to share the credit or blame with Nicholas John Spykman. WILKINSON, D. Spykman and
Geopolitics. In: ZOPPO, E. C.; ZORGBIBE, C. On Geopolitic: Classical and Nuclear. Boston: Martinus Nijhoff
Publishers Published in Cooperation with NATO Scientific Affairs Division, 1985. p. 95-96.
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e a politica externa norte-americana nos primeiros anos da Guerra Fria: “De fato, a politica
externa americana de "contencdo" e o padrdo existente de aliancas é, em geral, uma
implementacdo, consciente ou ndo, ndo posso dizer, da teoria de Spykman da natureza critica
da Rimland”®%’.

A devida contribuicdo dessa escola de pensamento geopolitico é atestada pelos
documentos®?® do Governo dos EUA que tratam desses temas geoestratégicos e que sdo
explicitos ao aceitarem a tese de intervencao na Eurasia para conter uma poténcia dominante
na Heartland, que alteraria o equilibrio de poder e colocaria os EUA em desvantagem
estratégica. O relatorio anual, sobre a estratégia de seguranga nacional realizado em 1988,
publicado pela Casa Branca, € ainda mais agudo ao resumir, a politica externa norte-americana
durante a segunda metade do século XX, como uma luta incessante para impedir que uma nacgéo
se consolidasse como hegemdnica no territorio euroasiatico. A fonte contém a informacao de
que o envolvimento dos EUA nas duas guerras mundiais ocorreu para impedir uma situacao
que Spykman e Mackinder tinham especulado e que seria terrivel do ponto de vista estratégico
paras as poténcias insulares como os EUA e a Inglaterra.

A primeira dimensdo histdrica de nossa estratégia é relativamente simples,
clara e imensamente sensata. E a conviccao de que os interesses mais basicos
de seguranca nacional dos Estados Unidos estariam em perigo se um estado
hostil ou um grupo de estados dominassem a massa terrestre da Eurasia -
aquela area do globo geralmente chamada de cora¢do do mundo. Lutamos
duas guerras mundiais para impedir que isso ocorresse. E, desde 1945,
procuramos impedir que a Unido Soviética capitalize sua vantagem
geoestratégica para dominar seus vizinhos na Europa Ocidental, Asia e
Oriente Médio e, assim, alterar fundamentalmente o equilibrio global de poder
em nossa desvantagem (traducéo nossa)®%.

A analise da fonte acima também demonstra que o uso do termo Heartland néo foi
gratuito, implicitamente ele faz referéncia aos autores que o cunharam e deram sentido
cientifico e estratégico para aquela regido do globo. Além dessa referéncia indireta aos

principais autores discutidos ao longo desse trabalho, o documento corrobora com a nossa

327 MEINIG, W. D. Heartland and Rimland in Eurasia History. The Western Political Quarterly, Salt Lake City,
v, 9,n. 3, p. 55, 1956.

328 Na Introducdo, citamos o documento Defence Plane Guidance que estabelece que os EUA devem manter seu
objetivo primario de impedir uma poténcia hegemdnica na Heartland da Eurasia.

329 No original: The first historical dimension of our strategy is relatively simple, clear-cut, and immensely
sensible. It is the conviction that the United States' most basic national security interests would be endangered if
a hostile state or group of states were to dominate the Eurasian landmass-that area of the globe often referred to
as the world's heartland. We fought two world wars to prevent this from occurring. And, since 1945, we have
sought to prevent the Soviet Union from capitalizing on its geostrategic advantage to dominate its neighbors in
Western Europe, Asia, and the Middle East, and thereby fundamentally alter the global balance of power to our
disadvantage. NATIONAL Security Strategy. White House. Washington: National Security Archive, 1988. p. 1.
Disponivel em: <http://nssarchive.ussNSSR/1988.pdf>. Acesso em: 23 maio 2019.


http://nssarchive.us/NSSR/1988.pdf
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hipo6tese de que a politica de contencgdo foi utilizada para atingir os objetivos que Mackinder e
Spykman tinham esbocado e que foram explicitados em documentos oficiais pela primeira vez
através de Kennan. Outra informacdo relevante que esta contida na fonte diz respeito a
perenidade desse tipo de politica estratégica, que se tornou uma politica de Estado mantendo
sua base tedrica ao longo das diversas administracfes, tanto de democratas quanto de
republicanos.

A estratégia nacional para atingir esse objetivo tem sido a contencdo, no
sentido mais amplo desse termo. As administracfes diferiram sobre quais
instrumentos do poder nacional - diplomaético e informacional, econémico ou
militar - deveriam receber mais atencdo a qualquer momento especifico. Mas,
em Ultima anélise, toda administracdo desde a Segunda Guerra Mundial
endossou o conceito de que os Estados Unidos, em parceria com seus aliados,
devem impedir a Unido Soviética de dominar aquelas grandes concentracdes
de poder industrial e capacidade humana que sdo a Europa Ocidental e leste
da Asia (traducéo nossa)®.

Assim, é importante que a discussdo sobre a heranca e a origem teorica da politica de
contencdo seja realizada, para que as nuances dessas representacdes nos videogames sejam
percebidas. Por isso que também é crucial que as contribui¢cdes de Kennan e Brzezinks sejam
discutidas, uma vez que esses dois autores trouxeram subsidios para a politica de conten¢éo que
ndo estdo presentes em Mackinder e Spykman, a exemplo da disputa cultural e econémica que
0s EUA deveriam empreender para frear a influéncia soviética na Eurasia. Dessa forma, o
campo geopolitico relativo a politica de contencédo saiu somente da concepcao militar e ganhou
contornos de uma perene guerra cultural-militar, dando origem a Guerra Fria.

O debate académico, sobre as origens das influéncias tedricas que balizaram 0s
documentos oficiais do Estado norte-americanos sobre a politica de contencdo, surgiu em
virtude da anéalise das fontes produzidas pelo Conselho e Seguranca Nacional e por George
Kennan. No caso de Kennan, ele foi responsavel tanto pela confec¢do de documentos oficiais,
guando serviu no Departamento de Estado como embaixador em Moscou, dentre outras
funcBes, quanto por obras académicas que defenderam posic¢des analogas a sua, no exercicio de
fungoes diplomaticas. De forma complementar, fazemos referéncia ao artigo de Kennan, “The
Sources of Soviet Conduct”, publicado em Julho de 1947, pela Foreign Affairs com o

pseuddnimo X, cujo teor € muito préximo de uma fonte canobnica relativa a politica de

330 No original: The national strategy to achieve this objective has been containment, in the broadest sense of that
term. Administrations have differed over which instruments of national power-diplomatic and informational,
economic or military-should receive the most attention at any particular time. But, in the final analysis, every
Administration since World War 11 has endorsed the concept that the United States, in partnership with its allies,
must prevent the Soviet Union from dominating those great concentrations of industrial power and human capacity
that are Western Europe and East Asia. NATIONAL Security Strategy. White House. Washington: National
Security Archive, 1988. p. 1. Disponivel em: <http://nssarchive.us/NSSR/1988.pdf>. Acesso em: 23 maio 2019.


http://nssarchive.us/NSSR/1988.pdf
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contencado e que se trata do “Long Telegram”, cabograma enviado por Kennan em 1946, onde
0 mesmo eshogou as linhas gerais da estratégia de contencédo

Tanto em Long Telegram, quanto em The Soucers of Soviet Conduct estdo presentes as
bases da estratégia de disputa geopolitica entre os EUA e a URSS. E importante ressaltar que
Kennan ndo se limitou a propor uma politica de conten¢do somente no aspecto politico militar,
mas também enfatizou a necessidade de os EUA empreenderem um combate politico ideoldgico
contra os soviéticos, com o objetivo de conter a propagacdo do comunismo no mundo. Nesse
sentido, Kennan foi um dos pioneiros formuladores da guerra cult