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Os Triunfos de Tarlac: Guia Didático faz parte de um projeto do Labo-
ratório de Estudos Medievais da Universidade de São Paulo (LEME-USP) 
e do grupo de estudos Arqueologia Interativa e Simulações Eletrônicas 
(ARISE). Este é um Guia Didático para auxiliar professores do Ensino Mé-
dio, com o intuito de servir para orientar professores que queiram utilizar, 
de formas diversas, o jogo de tabuleiro Os Triunfos de Tarlac em suas salas 
de aula. Este Guia Didático foi construído de forma objetiva, para que o 
professor possa consultá-lo de maneira rápida, eficaz e pontual. Divide-se 
através das seguintes seções:

1. Os Triunfos de Tarlac e suas características: Este tópico inicial abor-
dará as principais características do jogo, desde o seu desenvolvimento até 
o conjunto de regras.

2. Pesquisas históricas de conflitos na antiga Irlanda: Esta seção irá 
tratar sobre a contextualização histórica da Irlanda entre os séculos XIII 
e XIV. 

3. Planos de aula: Neste ponto serão apresentados diversos planos de 
aula, projetos e referências que poderão ser utilizados de acordo com o 
tempo disponível de aula concecido ao educador.

4. Sugestões de sites e jogos: Tópico voltado para obras paradidáticas 
que podem ser lidas e consultadas para os alunos.

5. Glossário: Contém os principais termos utilizados nas pesquisas 
históricas, que podem ser incomuns para grande parte dos profissionais 
da educação. 

6. Bibliografia especializada: Neste item estão disponíveis as referên-
cias utilizadas para a elaboração deste Guia Didático.

APRESENTAÇÃO
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7. Sobre os autores: Esta seção apresenta um mini-currículo acadêmi-
co de cada autor.

Subsidiado por materiais contextualizados, bibliografia densa sobre o 
tema e pesquisadores especialistas em História, Arqueologia e Arqueolo-
gia Digital, este guia didático oferece aos professores uma diferente ferra-
menta para engajar os alunos de maneira diversa à tradicional sala de aula.

 
A equipe do jogo, em especial os elaboradores deste guia, desejam aos 

leitores uma maravilhosa experiência com o cenário dos antigos conflitos 
irlandeses.



10

OS TRIUNFOS DE TARLAC E SUAS CARACTERÍSTICAS

O jogo Os Triunfos de Tarlac trata-se de um produto da tese de douto-
rado Guerra, Perigos e Degradação Econômica em Thomond, 1276-1318: aborda-
gens baseadas em agentes para o estudo da guerra civil Uí Bhriain do historiador 
Vinicius Marino Carvalho. Seu objetivo foi analisar os impactos de uma 
guerra que abalou a Irlanda entre o final do século XIII e o início do sécu-
lo XIV. Especificamente, para descobrir se mudanças climáticas, desastres 
e outros problemas econômicos que abalaram a Europa ocidental nesse 
período tiveram algum impacto no desenrolar ou resolução de conflitos.

Os Triunfos de Tarlac é um jogo de tabuleiro que foi desenvolvido como 
uma ferramenta capaz de gerar dados para nos ajudar a compreender os fe-
nômenos históricos que permeavam antigas províncias europeias. Hoje em 
dia, historiadores e outros cientistas possuem um conhecimento significa-
tivo sobre os efeitos de problemas ambientais e econômicos que abalaram 
o continente europeu na virada do século XIV. Porém, embora saibamos 
o mecanismo que levava um evento extremo a se transformar no desastre, 
não sabemos como estes desastres afetavam cada região no continente.

No caso de Irlanda de 1276-1318, não existem dados para reconstituir 
as circunstâncias locais em detalhe. Como parte de um “laboratório his-
tórico”, Vinicius Marino criou um modelo virtual da Irlanda (dos séculos 
XIII ao XIV), seus reinos, circunstâncias econômicas e possíveis desastres 
que abalaram essa sociedade medieval. Ao executarmos o modelo compu-
tacional passo-a-passo, a equipe pôde ajudar a averiguar se os resultados 
da simulação eram historicamente plausíveis. De quebra, ela contribuiu 
para descobrir novas características sobre a guerra irlandesa de 1276 a 1318 
– ou apontar possíveis lacunas. 

O modelo computacional desenvolvido antes do jogo de tabuleiro Os 
Triunfos de Tarlac chama-se ThomondSim e está disponível para download no 

I
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site do ARISE (www.arise.mae.usp.br) e no portal Comses.net (https://www.
comses.net/codebase-release/fc918a3a-52b0-4183-8b1d-572ad3fb0284/).

Ao ter em mãos Os Triunfos de Tarlac, você também pode fazer parte 
dessa história. Quanto mais pessoas jogarem esse board game, explorarem 
suas possibilidades e nos contarem a respeito, mais coisas poderemos des-
cobrir sobre a Irlanda dos séculos XIII e XIV. Este guia didático foi feito 
para orientá-los nessa tarefa. Nele, você encontrará informações sobre o 
contexto histórico do jogo e a melhor forma de inseri-lo no ambiente es-
colar.

http://www.arise.mae.usp.br/
https://www.comses.net/codebase-release/fc918a3a-52b0-4183-8b1d-572ad3fb0284/
https://www.comses.net/codebase-release/fc918a3a-52b0-4183-8b1d-572ad3fb0284/
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1.1 Manual de regras e design do game

Os Triunfos de Tarlac é um jogo de tabuleiro inserido no gênero de jogo 
de estratégia. O game é ambientado entre 1276 e 1318, quando de Clare e 
seus descendentes batalharam para transformar Thomond em um senho-
rio inglês. Ele representa as estratégias tomadas por irlandeses e ingleses 
para navegar as armadilhas e oportunidades abertas pelo conflito.

O objetivo do jogo é reduzir os pontos de febas dos rivais a 0.  Febas 
significava “excelência” em irlandês antigo. Ela representa os fatores, se-
gundo aquela sociedade, que faziam um rei forte. Certas ações tomadas 
por jogadores – ou por seus oponentes, contra eles – aumentarão ou di-
minuirão seu febas. Quando uma das facções beligerantes na guerra civil 
perder todos seus pontos de febas, ela perde o jogo.

O Tabuleiro do jogo.
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Cada rodada do jogo é composta por duas etapas que se alternam: 
manutenção e expedição. A primeira representa a gestão econômica dos 
reinos e os conluios diplomáticos de seus líderes. A segunda representa as 
campanhas militares efetuadas pelos reis irlandeses contra seus inimigos. 

A etapa de manutenção acontece apenas uma vez por rodada. A eta-
pa de expedição possui vários turnos, em que jogadores se alternam para 
jogar. Para mais informações, consulte o nosso Manual de Regras.

Para baixar o Manual de Regras, acesse:  http://www.arise.mae.usp.br/tarlac 
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Os Triunfos de Tarlac se passa em uma época de bastante instabilidade 
na história da Europa Ocidental. A partir do final do século XIII, o plane-
ta Terra sofreu os efeitos de um período de mudança climática chamada 
de A Pequena Era do Gelo. Entre 1257 e 1341, uma série de erupções vulcâ-
nicas de grandes proporções reduziu o nível de irradiação solar no planeta. 
Ao mesmo tempo, um fenômeno meteorológico chamado “Oscilação do 
Atlântico Norte” provocou sucessivas ventanias e tempestades fortíssimas. 
O cenário geral era um tempo úmido, instável, de fortes chuvas e baixas 
temperaturas. Diversas colheitas foram perdidas e surtos de doenças ani-
mais assolaram a população. O ápice do período de morte e escassez foi 
denominado de “A Grande Fome Europeia” (1315 - 1322).

Além do caos vivenciado na colheita, saúde e recursos, a Coroa in-
glesa travou guerras no País de Gales (1277-1283), Gasconha (atual França. 
1294-1303) e Escócia (1296-1328). Muitas destas campanhas foram travadas 
com soldados, provisões e dinheiros vindo do Senhorio Inglês da Irlanda. 
O conflito escocês, em particular, eventualmente transbordou à própria 
ilha. Em 1315, Eduardo Bruce, irmão do rei da Escócia, aproveitou os reve-
ses militares ingleses para montar sua própria invasão da Irlanda. Até 1318, 
quando foi morto em combate, o príncipe escocês transformou o Senhorio 
inglês em um literal campo de batalha. Os estragos chegaram a reduzir a 
riqueza de certas províncias em mais de 50%.

Esses desastres foram determinantes para o resultado das guerras de 
1276-1318? Essa é uma das questões que Os Triunfos de Tarlac foi desenvol-
vido para responder. O jogo conta com um baralho de perigos que tem 
como objetivo representar os efeitos desses eventos extremos – mudanças 
climáticas, pestes, fomes e guerras externas. 

PESQUISAS HISTÓRICAS DE CONFLITOS NA ANTIGA IRLANDA

II
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A intensidade e frequência desses desastres é baseada apenas em uma 
hipótese criada sobre fontes históricas. Porém, não temos dados precisos 
o suficiente para saber o quanto estes desastres aumentavam, ou quão seve-
ros os perigos podiam ser.

Encorajamos os jogadores a tratar Os Triunfos de Tarlac como um la-
boratório histórico. Coloque-se no lugar dessas províncias preste atenção 
em como estes perigos afetam suas decisões.

Exemplo de cartas de perigos e desastres do jogo.

Uma dica: desenvolva um baralho customizado que produza resultados inte-
ressantes, isso poderá tornar o jogo mais dinâmico e divertido. Não deixe de 
compartilhar as suas criações conosco, será uma ótima troca de experiência!  
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2.1 O que acontecia na Irlanda entre 1276 e 1318?

A Irlanda dos séculos XIII e XIV era uma terra dividida entre dois 
povos: os súditos da Coroa da Inglaterra e as terras de reis gaélicos mais ou 
menos independentes. As fronteiras entre ambos não eram sempre claras, 
mas suas formas de organização política eram significativamente diferen-
tes. 

Esse arranjo remonta ao ano de 1169, quando um rei irlandês cha-
mado Diarmait Mac Murchadha solicitou a ajuda do rei Henrique II da 
Inglaterra depois de perder suas terras em uma disputa. Henrique não es-
tava em condições de ajudá-lo, mas o autorizou a solicitar ajuda entre seus 
barões. Um magnata chamado Ricardo “Strongbow” de Clare aceitou seu 
chamado às armas, com uma condição: em troca, Diarmait lhe prometeria 
a mão de sua filha, Aoife, e o transformaria em herdeiro. Mac Murchada 
aceitou, e a invasão foi um sucesso. Quando o irlandês faleceu, três anos 
depois, Strongbow se tornou o novo rei de Leinster, nome da província de 
Diarmait.

Henrique II recebeu a notícia com certo nervosismo. Apenas um sé-
culo antes, em 1066, o duque Guilherme da Normandia havia conquistado 
a Inglaterra e garantido sua autonomia em relação ao rei da França. Seria 
possível que Strongbow nutrisse planos similares: de fundar um novo rei-
no independente da Irlanda, para além da autoridade da Coroa?

Para evitar que isso acontecesse, Henrique II mobilizou um exército 
e viajou até a Irlanda para saber as intenções de Strongbow. O barão, por 
sua vez, reiterou sua obediência ao monarca. Outros reis irlandeses tam-
bém se submeteram à sua autoridade. Pouco a pouco, a Irlanda se trans-
formava em um senhorio sob o domínio da Coroa.
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Nem todos os irlandeses, porém, aceitaram a nova realidade. Na épo-
ca, a maioria dos líderes gaélicos jurava obediência a um rei superior, cha-
mado de alto-rei (ou, em irlandês, ard-rí). O título não era tradicional: 
pelo contrário, era assegurado apenas pela força. Um rei podia se tornar 
um alto-rei derrotando o incumbente. Enquanto ele se mantivesse firme, 
os outros o respeitariam. Se sua autoridade começasse a flutuar, ele corria 
o risco de ser desafiado. Em 1169, o alto rei em exercício se chamava Ruai-
dhrí Ua Conchobhair. Pressentindo que Strongbow era uma ameaça ao 
seu poder, ele ergueu seus exércitos contra o inglês.

Seus esforços foram em vão. Depois de anos de guerra, ele foi forçado 
a se render. Em 1175, seus representantes viajaram até a Inglaterra, assinan-
do um instrumento conhecido como Tratado de Windsor. Este documen-
to reconhecia a autoridade da Coroa inglesa sobre a Irlanda, incluindo o 
domínio direto sobre certas terras no leste da ilha – incluindo a próspera 
cidade de Dublin. Em troca, Ruaidhrí e seus descendentes seriam reco-
nhecidos como seus súditos: eles poderiam manter suas terras, desde que 
obedecessem às vontades dos ingleses.

A Coroa, porém, não tinha condições (nem, possivelmente, a inten-
ção) de honrar os termos do tratado. Na Inglaterra da época, súditos im-
portantes esperavam ser recompensados com mais terras, e a lealdade de 
magnatas ingleses, que ostentavam terras e conexões pessoais em várias 
partes do mundo inglês, era mais importante que a de reis irlandeses. Ade-
mais, os monarcas da Inglaterra às vezes ofereciam o mesmo território a 
dois ou mais indivíduos ao mesmo tempo. A tramoia cumpria o objetivo 
de fazer os vassalos competirem (e, às vezes, até guerrearem) entre si, as-
segurando que eles magnatas não teriam tempo ou recursos para antago-
nizar as decisões da Coroa. Por estas razões, os reis da Inglaterra gradual-
mente parcelaram as terras dos reis gaélicos a seus vassalos. Estes, por sua 
vez, ofereceram partes de seus recém-adquiridos domínios a cavaleiros e 
aventureiros dispostos a ajudá-los na tarefa de colonização.  Ao longo do 
próximo século, esses barões expandiram agressivamente seus domínios 
sobre as terras gaélicas até que cerca de 2/3 da Irlanda estivesse sob o jugo 
de ingleses.
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Thomond, na costa sudoeste da Irlanda, foi um dos poucos reinos gaé-
licos de grande projeção que resistiu a essa onda expansionista. Desde pelo 
menos 1199, diversos barões tentaram invadi-lo – sem sucesso. A dinastia 
local, os Uí Bhriain, não era oposta a jurar lealdade à Coroa ou mesmo a 
pagar tributos a ingleses. Porém, eles não estavam dispostos a deixar seu 
reino ser dilapidado – e lutariam com unhas e dentes para defendê-lo. 
Década após década, novos ingleses recebiam da Coroa a autorização para 
estabelecer um senhorio em Thomond, desde que conseguissem pacificar 
os Uí Bhriain. Um após o outro, eles fracassaram.

Em 1276, um barão inglês chamado Robert de Muscegros, neto de um 
magnata que recebera Thomond da Coroa, decidiu abrir mão de suas ter-
ras. O então rei da Inglaterra, Eduardo I, as entregou a Thomas de Clare, 
seu companheiro de muitas campanhas, incluindo Segunda Guerra dos 
Barões (1264-67) e a Nona Cruzada (1271-81).  Os de Clare eram uma das 
famílias mais poderosas da Inglaterra; mais antigas, aliás que o próprio 
reino: a linhagem remontava à aristocracia que acompanhou Guilherme, 
O Conquistador na fundação do reino em 1066. No papel, era um candi-
dato ideal a uma difícil tarefa.

O plano de de Clare era conquistar Thomond indiretamente, mani-
pulando conflitos dinásticos para colocar no poder um rei gaélico dispos-
to a lhe jurar obediência. Esta era uma estratégia preferida de magnatas 
ingleses, pois era mais simples e barata do que custear todo um processo 
de colonização. Para sua sorte, uma oportunidade acabara de surgir. Em 
1268, o rei de Thomond Conchobhair Ó Briain morreu em combate, infla-
mando uma guerra civil entre dois de seus filhos, Tadhg e Brian Ruad. de 
Clare se aproximou do segundo, prometendo ajudá-lo a derrotar Tadhg 
em troca de obediência futura.

Os quarenta anos de guerra que se seguiram é o conflito retratado em 
O Triunfo de Tarlac.
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2.2 Como funcionavam os reinos irlandeses?

Antes da colonização inglesa, a Irlanda era dividida em pequenos rei-
nos chamados tuatha. Reinos irlandeses eram bastante descentralizados 
e delegavam boa parte da sua autoridade a reis locais, que contribuíam 
tributo e serviço militar a um rí mais poderoso. Na prática, este soberano 
agia como um imperador mais do que como rei, tomando controle de al-
gumas obrigações que diziam respeito à tuath, mas deixando, de resto, seus 
súditos livres para governam como queriam. 

2.2.1 Irlanda: uma sociedade de clãs? 

No universo da cultura popular, é bastante comum escutarmos que 
a sociedade irlandesa era dividida em clãs. Isto se deve ao fato da própria 
palavra “clã” ser de origem irlandesa (significa “filhos” ou “progênie”). Po-
rém, era comum que uma tuath fosse governada por uma linhagem, mas 
mantivesse o nome de outra, dissolvida séculos antes. 

As tuatha que compõem o cenário de Os Triunfos de Tarlac são um 
bom exemplo dessas convenções de nomes de famílias. Cada um destes 
reinos era governado por seu próprio rí, que pertencia a uma das facções 
descritas no mapa abaixo. A exceção era o território conhecido como Uí 
mBloid. Este, na verdade, era um trícha cét – nome de uma antiga divisão 
territorial, antecessora das atuais baronias da Irlanda – dividido em uma 
constelação de pequenas tuatha. Como estes reinos geralmente atuavam 
como uma confederação em tempos de guerra, decidimos tratá-los como 
uma única facção.
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É importante lembrar que aquilo que os irlandeses chamam de clann 
não é um sinônimo do conceito de “clã”, tal qual usado por disciplinas 
como a antropologia. A sociedade irlandesa era dividida em unidades po-
líticas chamadas de fine, cujos membros, além de serem pertencentes a 
uma mesma linhagem, tinham privilégios e obrigações uns para com os 
outros. A natureza destes deveres dependia da proximidade de parentesco 
entre os indivíduos. Quanto mais próximo da linhagem principal, maior a 
posição de uma pessoa dentro da fine e seu acesso a privilégios.

No caso dos reis, o mais importante destes privilégios era a elegibi-
lidade para a sucessão. Na Irlanda Gaélica, ser o filho de um rei não era 
suficiente para garantir que um aristocrata assumisse o poder. O rí de uma 
tuath era escolhido em uma eleição, na qual todos os membros da fine que 

As divisões políticas de Thomond durante as guerras de 1276-1318.
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eram filhos, netos ou bisnetos de reis eram candidatos. Na prática, os aris-
tocratas se dividiam entre duas ou mais facções que lutavam – às vezes, 
literalmente – para inaugurar seu pretendente favorito.  

Na Thomond de 1276-1318, essas facções eram os descendentes de 
Tadhg Ó Briain (conhecidos coletivamente como Clann Taidhg) e os de 
Brian Ruad Ó Briain (Clann Briain Ruaid), os dois filhos de Conchobhair 
Ó Briain (†1268) que entraram em guerra após a morte do pai. Toirdhe-
albhach, que dá nome a esse jogo, pertencia ao primeiro grupo. Ele e seus 
rivais constituem as principais facções jogáveis.
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2.3 Como funcionavam os senhorios ingleses?

Na Inglaterra medieval, a palavra magnata definia um membro da 
elite aristocrática. Eles podiam ser lideranças seculares ou membros do 
clero que controlavam grandes extensões de terra e que eram politicamen-
te próximos do monarca. 

Entre a elite secular, os magnatas mais poderosos eram aqueles que 
ostentavam um título. Na época em que se passa Os Triunfos de Tarlac, 
porém, o único título existente era o de earl – e seus detentores constitu-
íam um grupo extremamente seleto. Abaixo dos earls estavam os barões 
maiores – donos de terras que não gozavam de um título – e, abaixo deles, 
os barões menores, também conhecidos como gentry. Estes últimos eram 
bastante numerosos, mas controlavam terras muito menores, geralmente 
como vassalos dos earls e grandes barões. 

Os de Clare, família inglesa que participa dos eventos do jogo, era 
uma das linhagens mais poderosas do período. Um de seus membros mais 
ilustres era Ricardo de Clare (†1262),  earl de Hertford e Gloucester. Tho-
mas de Clare, senhor inglês de Thomond, era seu segundo filho e, portan-
to, não chegou a herdar seus títulos. Na hierarquia interna da aristocracia 
inglesa, ele era, portanto, um grande barão.

2.3.1 O poder dos barões

Em teoria, os grandes barões ingleses eram menos independentes que 
os reis irlandeses. Eles dependiam da aprovação da Coroa inglesa para 
boa parte de suas atividades e tinham o dever de obedecer a obrigações 
e restrições impostas pelo monarca. Reis ingleses raramente viajavam à 
Irlanda, mas seus interesses na ilha eram defendidos por um governador 
conhecido como justiciar. Se um magnata se indispusesse com este oficial, 
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poderia sofrer represálias da Coroa. Em casos extremos, o rei poderia soli-
citar que outro magnata invadisse suas terras ou – em circunstâncias ainda 
mais críticas – viajar ele próprio à Irlanda para capturá-lo. 

Magnatas tinham ainda de lidar com as exigências da gentry – senho-
res de terras menos poderosos e subjugados politicamente à sua vontade, 
mas de quem eles dependiam para obter renda e soldados.

Ainda assim, os magnatas ingleses instalados na Irlanda – como Tho-
mas e Richard de Clare – tinham uma margem de manobra mais ampla 
que seus pares na Inglaterra. Boa parte das terras cedidas a barões na Ir-
landa eram entregues como liberties. Este sistema dava a estes aristocratas 
o poder de administrar suas terras da maneira que melhor atendesse suas 
necessidades. Certos magnatas, em especial aqueles instalados há muito 
tempo e em terras próximas a Dublin, empreenderam verdadeiros proces-
sos de colonização, expulsando irlandeses e cedendo seu espaço (político e 
geográfico) a súditos vindos de toda parte do mundo inglês. Outros, como 
os de Clare, preferiam atuar como suseranos dos reis gaélicos: permitindo 
que se mantivessem no poder em troca de obediência, tributos e terras.

2.3.2 Irlanda: uma terra invadida?

A Irlanda que vemos no dia de hoje foi o produto de um invasivo e 
traumático projeto colonial levado a cabo entre os séculos XVII e XIX. 
Durante a Primeira Modernidade e o início da Era Industrial, a Coroa da 
Inglaterra trabalhou incessantemente para converter a população do cato-
licismo à fé anglicana, para extinguir o idioma irlandês em prol do inglês 
e para eliminar práticas culturais gaélicas. 

Nos dias de hoje, quando estudamos a história irlandesa à luz des-
ses acontecimentos, é tentador encarar o período do Senhorio da Irlanda 
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como batalha colonial identitária entre nativos e estrangeiros. Esta visão, 
contudo, não corresponde à realidade. Os reis da Irlanda não possuíam 
uma identidade política comum. Seus reinos eram sujeitos a guerras cons-
tantes, seja entre seus rivais dinásticos, seja contra invasores vizinhos. Es-
tes líderes não tinham reservas em se aliar – ou mesmo jurar lealdade – a 
magnatas ingleses se isto lhes trouxesse benefícios políticos. Da mesma 
forma, barões ingleses possuíam rivalidades com seus pares que, às vezes, 
progrediam à guerra aberta. Muitos destes barões eram casados com ir-
landesas e tinham vínculos políticos com suas famílias. Se estes aliados 
gaélicos fossem atacados por ingleses, eles não hesitariam em tomar seu 
lado na disputa. 

Embora esse cenário de guerras privadas possa parecer caótico à luz 
do presente, ele não era necessariamente visto como um problema na épo-
ca do Senhorio. Era interessante para a Coroa que seus magnatas fossem 
poderosos. Porém, se eles se tornassem poderosos demais, podiam se tor-
nar um problema político: um earl ou barão que comandasse um exército 
poderoso ou usufruísse de uma renda muito elevada podia limitar a ação 
do rei, quando não mesmo depô-lo caso suas agendas divergissem. Para 
evitar que isto acontecesse, a Coroa muitas vezes fomentava discórdias de 
propósito, favorecendo certos magnatas para enfraquecer outros.
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2.4 Como funcionava a economia da época?

A economia da Irlanda gáelica era, no geral, de perfil agropecuário. 
Nela, tanto a prata quanto cabeças de gado faziam parte do meio circulan-
te. Tributos, resgates e pagamentos variados frequentemente eram efetu-
ados não com moedas, e sim com vacas. Rebanhos também eram criados 
como fonte de provisões em tempos de guerra. Em vez de gastarem recur-
sos comprando provisões – o que os colocava à mercê da disponibilidade 
de mantimentos, além do preço do grão e outros insumos – irlandeses 
utilizavam seu próprio gado para alimentar os soldados, marchando junto 
aos rebanhos e abatendo-os quando necessário. O fato de reis gaélicos le-
varem sua principal fonte de riqueza consigo durante campanhas também 
lhes dava uma vantagem tática: se o pior acontecesse, eles podiam abando-
nar seus centros políticos e esconder-se em áreas protegidas, retornando 
com seus rebanhos intactos quando o perigo passasse.

Vacas também eram utilizadas para pagar o salário dos soldados – 
chamados, em irlandês, de tuarastal. Contudo, como os reinos irlandeses 
não possuíam uma instituição financeira central, este pagamento era co-
brado da população local pelos próprios guerreiros. Na sociedade gaélica, 
os súditos de um rei tinham o dever de oferecer hospitalidade aos soldados 
do rei sempre que o exército pernoitasse em sua região, tal como qualquer 
suprimento, animais e o que mais solicitassem. Esta prática era chamada 
em irlandês de coinmheaadh agus buannacht (“Provisionamento e aquarte-
lamento”) ou, em inglês, coyne and livery. Como é possível imaginar, essa 
prática frequentemente resultava em violências e estragos econômicos. 

A despeito dessas particularidades, o gado possuía também uma 
grande desvantagem econômica. Ao contrário da moeda, ele não podia ser 
acumulado indefinidamente. Cada rei irlandês podia cuidar de uma quan-
tidade de bois e vacas correspondentes à área de pastoreio que controla-
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vam, do contrário seus reinos seriam prejudicadas pelo sobrepastoreio. 
Ademais, tanto os animais quanto os subprodutos de sua criação (carne, 
couro, laticínios, estrume, gordura) eram bens perecíveis e/ou de difícil 
armazenamento. Se reis acumulassem mais vacas do que eram capazes de 
gerir, seu valor podia despencar subitamente. Fontes narrativas irlandesas 
trazem exemplos de exércitos abandonando ou abatendo vacas ao final de 
uma campanha militar para evitar sua desvalorização e consequente insta-
bilidade econômica.

A economia da Irlanda inglesa, pelo contrário, costumava ser basea-
da na produção de cereais em larga escala e intensa atividade mercantil. 
Tanto a agricultura extensiva quanto o comércio dependiam de uma vasta 
mão de obra, terras férteis e proteção contra-ataques irlandeses. Já em 
terras fronteiriças, como Thomond, os magnatas ingleses foram forçados 
a paulatinamente diversificar suas fontes de renda, aproveitando-se de re-
cursos locais (peixes, turfa, subprodutos da caça, etc), quando possível, ou 
investindo na criação de gado, que necessitava de terras menos férteis. 

Os Triunfos de Tarlac permite que jogadores realizem experimentos 
similares com os recursos econômicos das facções que controlam. No jogo, 
os de Clare contam com mecânicas próprias para recrutar e suprir seus 
exércitos. Ao contrário de irlandeses, que gastam fichas de gado para ali-
mentar seus soldados, ingleses podem gastar libras para comprar fichas de 
provisão, um tipo especial de suprimento que desaparece ao fim da etapa 
de expedição. Porém, a facção inglesa também pode obter fichas de gado 
por meio de tributos ou saque. Uma vez que conte com pelo menos um 
token do tipo, a reserva de gado dos ingleses cresce rodada após rodada, até 
ou atingir seu valor máximo (10) ou ser inteiramente perdida. Jogadores 
podem decidir se preferem acumular riqueza em rebanhos – uma moeda 
resiliente, capaz de recuperar sozinha seu valor de outrora após ser gasta 
– trocá-los por libras – um meio de troca mais versátil, porém de recupe-
ração mais incerta – ou uma combinação destas duas estratégias.
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2.5 O que reis e magnatas controlavam?

Hoje em dia, estamos acostumados a pensar em países como se fossem 
áreas físicas indivisíveis delimitadas em um mapa. Tudo o que existe den-
tro das fronteiras de um país pertence a ele – e nenhuma região, dentro de 
suas divisas, é menos “país” que as outras.  

Nem sempre foi assim. Na época em que se passa Os Triunfos de Tarlac, 
a própria ideia de um Estado nacional não havia sido inventada, e gover-
nantes tinham poderes muito mais restritos. Sem tecnologias modernas 
como estradas de asfalto, linhas de telégrafo, satélites, polícias federais ou 
mesmo exércitos profissionais permanentes, líderes políticos não tinham 
como garantir que sua autoridade fosse obedecida por todo um território.

 
Por essa razão, reinos e impérios na era pré-industrial optavam por 

controlar não lugares, mas pessoas. De preferência, aquelas que viviam em 
áreas de fácil acesso, que controlavam recursos importantes e que estives-
sem dispostas a obedecê-los. Não é exagero dizer que estes reinos e impé-
rios eram construídos em torno de rotas de comunicação. 

O processo de conquista da Irlanda ilustra esse mesmo princípio. De 
1169, ano da invasão inglesa, até meados do século XIII, os ingleses rapi-
damente ocuparam as terras irlandesas mais prósperas e fáceis de serem 
exploradas. O terço restante coincidia justamente com as áreas de monta-
nhas, pântanos de turfa e florestas: regiões onde a atividade econômica era 
difícil e operações militares eram mais perigosas. 

Dê uma olhada no mapa de Os Triunfos de Tarlac com esse princípio 
em mente. Repare como a esmagadora maioria dos assentamentos e es-
tradas estão concentrados no centro do tabuleiro, às margens do estuário 
do Rio Shannon e da bacia do rio Fergus. Clonroad, a capital da tuath, 
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foi construída justamente no centro, de maneira a facilmente alcançar as 
outras capitais regionais. Assentamentos pertencentes a um mesmo rí ou 
magnata também se encontram ligados por vias comuns – observe, por 
exemplo, as terras do tánaiste, dispersas por toda Thomond, mas unidas 
por uma rota terrestre. 

Na Idade Média, essas rotas e assentamentos eram mais importantes 
que os fronteiras políticas propriamente ditas. É por isso que, ao desenvol-
ver Os Triufos de Tarlac, decidimos por não incluir estes limites no nosso 
tabuleiro. Ao jogar, você será desafiado a encarar seu reino como um líder 
medieval:  uma coleção de centros políticos, econômicos e religiosos – e as 
pessoas que os controlavam.

2.5.1 Assentamentos
 
Há três tipos de assentamentos representados em Os Triunfos de Tar-

lac. Os mais numerosos são os mosteiros. Estes complexos religiosos eram 
importantes às famílias seculares porque ofereciam serviços espirituais, 
locais de enterro para entes queridos e asilo para membros aposentados 
da família. Eles eram muitas vezes construídos ou patrocinados por ríthe e 
magnatas locais, e os monges que as administravam muitas vezes vinham 
das mesmas famílias que controlavam politicamente a região em que eram 
situados. Alguns mosteiros maiores também possuíam ateliês onde livros e 
outros manuscritos eram produzidos. Um deles é a Abadia de Clare, local 
onde o Caithréim Thoirdhealbhaigh (em irlandês, “Os Triunfos de Tarlac”), 
fonte que dá nome ao jogo, foi escrito. Para homenagear sua conexão com 
o texto, nós a colocamos nas fichas de destruição e devastação.
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Esses mosteiros eram muito mais que lugares de culto. Eles também 
constituíam uma peça-chave para a economia da época. Mosteiros eram 
cercados por terras produtivas e estas terras eram oficialmente isentas de 
taxação secular. 

A abadia de Clare (à esquerda em ambas as imagens) nas fichas de devastação e destruição.

Abadia de Corcomroe, noroeste de Thomond.
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Outro tipo importante de assentamento na Irlanda de 1276-1318 eram 
os castelos. Estas fortalezas tinham defesas formidáveis para resistir a in-
vasões e contavam com uma guarnição capaz de identificar ou mesmo ata-
car exércitos inimigos. Eles também podiam servir como capital de uma 
manor: unidade administrativa básica no mundo inglês. As capitais das 
manors eram o lugar de onde o senhor ou seus representantes governavam 
suas terras. Além do castelo, ela continua um centro urbano e um tribunal 
para julgar disputas locais.

Em Thomond, apenas dois castelos ingleses estavam em operação en-
tre 1276-1318. O primeiro e mais importante era o de Bunratty, capital da 
manor de mesmo nome que compunha base de poder dos de Clare. O se-
gundo era o de castelo de Quin, construído entre 1278 e 1280 naquele que 
era o limite da esfera de influência inglesa em Thomond. Após a derrota 
dos de Clares, ambas as fortalezas caíram em mãos irlandesas. O castelo 
de Bunratty foi apropriado pelos Uí Bhriain. Embora tenha sido destruído 
e modificado várias vezes ao longo dos anos, ele foi restaurado no século 
XX e hoje é um dos principais destinos turísticos da Irlanda. Já o castelo 
de Quin foi tomado pelos Mic Conmara, reis de Clann Chúillen e vassalos 
dos Uí Bhriain, que doaram a fortaleza à ordem franciscana. 
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Tal como os magnatas ingleses, reis irlandeses também precisavam de 
bases de operações para governar, receber aliados, preparar expedições mi-
litares e, obviamente, viver. Estas residências eram chamadas de longphoirt 
e vinham em todos os tipos de formato. Algumas eram fortificadas, dota-
das de muralhas de pedra; outras eram construídas sobre ilhas naturais ou 
artificiais.. Esta diversidade muitas vezes confunde historiadores e arque-
ólogos, que sofrem para descobrir se um dado assentamento mencionado 
pelas fontes era um baluarte de pedra ou uma fortaleza improvisada. Uma 
coisa, porém, é certa: longphoirt, no geral, eram menos imponentes que 
castelos e mais propensos a serem abandonados. Ao contrário dos ingle-
ses, que protegiam suas bases de operação a unhas e dentes – em especial 
se fossem capitais de manors – ríthe não hesitavam em destruir suas pró-
prias residências para impedir que caíssem em mãos inimigas. Estes reis 
costumavam ter vários longphoirt em partes diferentes da tuath nos quais 
podiam se refugiar em caso de perigo. Se isto tornava seus reinos bastante 

Ruínas do castelo de Quin.
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difíceis de conquistar, também apresenta um desafio a historiadores e ar-
queólogos: em muitos casos, não temos ideia de quantos longphoirt um rei-
no possuía, nem de onde estavam localizados. Afinal de contas, eles eram 
frequentemente abandonados ou destruídos.

Entre os séculos XIV e XVII, reis irlandeses começaram a substituir 
suas residências por um tipo de castelo chamado tower house. É possível 
que Clonroad, capital dos Uí Bhriain em Thomond, já contasse com um 
assentamento do tipo. Infelizmente, nunca conseguiremos saber ao certo, 
pois a fortaleza de Clonroad foi completamente destruída para construir 
a cidade contemporânea de Ennis. 

Tower house de Dysert O’Dea, construída pelos Uí Dheaghaigh, reis de Cenél Fermaic no final do 
século XV. Ele é situado próximo ao campo de batalha de mesmo nome onde, em 1318, os de Clare 
foram finalmente derrotados.
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No tabuleiro de Os Triunfos de Tarlac, o símbolo para castelo é inspi-
rado diretamente no castelo de Bunratty, capital dos de Clares. Os lon-
gphoirt, por sua vez, são uma concepção artística de um tipo de fortaleza 
conhecido como rath.  Por conta do nosso conhecimento limitado sobre as 
localizações destas fortalezas, fomos também forçados a designar apenas 
um longport por facção – e mesmo estes, em alguns casos, são especulativos.

 

Para os mosteiros, por outro lado, tiramos a inspiração do Mapa 
Gough, uma obra cartográfica das ilhas britânicas produzida em meado 
do século XIV. 

Essas figuras, portanto, não têm a pretensão de serem um retrato exa-
to de como cada assentamento era entre os anos 1276-1318. Antes, são ape-
nas um modelo ideal baseado em referências cartográficas do período.

Para ler mais sobre as escolhas que fizemos, confira o capítulo 2 da tese 
de Vinicius Marino.
 

Para baixar a tese, acesse: https://www.teses.usp.br/ 

https://www.teses.usp.br/
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2.6 Como funcionava a guerra?

Na Irlanda gaélica, guerras costumavam ser operações sazonais de pe-
queno porte, que visavam ao saque e à submissão rápida de potenciais ini-
migos mais do que a grandes projetos imperialistas. Os exércitos gaélicos 
mobilizados para estas campanhas raramente contavam com mais de 1000 
soldados e não tinham capacidade logística para protagonizar missões ex-
pedicionárias de larga escala. Eles eram, portanto, bastante diferente das 
forças que combateram nas grandes guerras medievais do período, como a 
Primeira Guerra Escocesa de Independência (1296-1328), a Nona Cruzada 
(1271-72) ou, posteriormente, a Guerra dos Cem Anos (1337-1453).

Com algumas exceções – notavelmente, a resposta à invasão de Edu-
ardo Bruce entre 1315-18 – as operações militares inglesas na Irlanda eram 
de escala similar. Tanto reis irlandeses quanto magnatas ingleses conta-
vam com exércitos pequenos, cujos guerreiros eram recrutados de várias 
formas diferentes. Embora, em situações extremas, a própria população 
local pudesse ser instigada a tomar em armas, reis e magnatas preferiam 
contar com o serviço de soldados profissionais. Muitos deles eram mer-
cenários; outros, membros da elite secular, como filhos jovens e parentes 
próximos de aristocratas, que viam no serviço militar uma chance de se 
distinguirem. Ingleses, em particular, muitas vezes “alugavam” exércitos 
de outros magnatas: comprometendo-se a arcar com os salários e custos 
de campanha durante a expedição. Estes arranjos eram feitos por meio de 
contratos chamados indentures. Nenhum documento do tipo referente aos 
de Clare de Thomond chegou até nós. Porém, a correspondência de Tho-
mas de Clare com a Coroa dá a entender que eles podem ter tido algum 
tipo de contrato com os Geraldinos de Shanid, uma família inglesa do sul 
da Irlanda.
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Ficha de batalha irlandesa.

Ficha de batalha inglesa.
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2.7 Como funcionava a diplomacia?

Reis gaélicos e magnatas constantemente buscavam a aliança de ou-
tros – e agiam em conjunto para defender os interesses de sua aliança. La-
ços do tipo atravessavam linhas culturais: famílias inglesas e gaélicas mui-
tas vezes se uniam na defesa de objetivos comuns. Os diferentes “lados” 
da guerra de 1276-1318 que você encontrará nos cenários de Os Triunfos de 
Tarlac refletem, justamente, o resultado de arranjos do tipo.

Uma das maneiras mais comuns e duradouras de se estabelecer uma 
aliança era por meio do casamento. Porém, famílias nem sempre dispu-
nham de noivos ou noivas para selar este tipo de união. Ademais, mag-
natas ingleses – e, em menor medida, reis gaélicos – às vezes preferiam 
casar seus filhos com famílias poderosas de fora da Irlanda, reduzindo a 
atratividade de uma união local. Em casos como estes, aristocratas prati-
cavam o apadrinhamento: ofereciam um de seus próprios filhos para ser 
criado pela família com que pretendiam se aliar. A ideia era de crianças e 
padrinhos, desta forma, desenvolveriam vínculos pessoas fortes que garan-
tiriam seu apoio político nas décadas vindouras. Esta prática era bastante 
disseminada no período, não apenas entre iguais, mas sobretudo entre reis 
e seus súditos, de maneira a garantir a lealdade dos últimos.

As fontes ainda mencionam uma terceira forma de aliança chamada 
de gossipred ou compaternitee. Esse termo originalmente se referia ao apa-
drinhamento espiritual de uma criança após o batismo. Porém, no con-
texto histórico de Os Triunfos de Tarlac parece ter se transformado em uma 
aliança informal entre dois indivíduos. Elas eram mais instáveis e facil-
mente quebradas que os vínculos de apadrinhamento ou casamento.

Por fim, uma última maneira de se obter o apoio de um reino era por 
meio da tomada de reféns. Na Irlanda gaélica, rendições, tréguas e outros 
acordos eram selados com a entrega de membros da família à parte vence-
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dora – ou, no caso de uma negociação entre iguais, na concessão mútua de 
parentes. Estes indivíduos passariam a viver sob custódia de quem os deti-
nha. Caso os termos do acordo fossem quebrados, eles seriam executados. 

Por motivos bastante óbvios, a tomada e entrega de reféns era um 
dos mecanismos mais eficientes para garantir a obediência de súditos – ou 
a cooperação de antigos inimigos. Ingleses rapidamente enxergaram sua 
serventia e começaram eles próprios a cobrar reféns dos irlandeses que 
conquistavam. Ao mesmo tempo, eles tendiam a gerar ressentimento. Se 
os reféns de uma tuath fossem libertados – ou mortos – seu rei dificilmen-
te continuaria a obedecer a pessoa que lhe chantageava. 

Representar esses diferentes vínculos em Os Triunfos de Tarlac foi, sem 
sombra de dúvidas, a tarefa mais difícil que encontramos. O problema 
não é apenas sua complexidade, mas o fato de que envolviam indivíduos e 
redes de aliança de fora de Thomond. 

Assim, em vez de representá-las como mecânicas, decidimos inclui-
-los em cenários diferentes, que mapeiam como estas alianças variaram 
ao longo dos quase quarenta anos de conflito. Em adição a isto, jogado-
res podem “recrutar” aliados de facções neutras durante uma campanha, 
se preencher alguns requisitos. Ainda assim, esperamos que as diferenças 
entre os cenários – sobretudo, em sua dificuldade para certas facções – dê 
a você uma ideia do quanto uma aliança podia salvar – ou condenar – as 
ambições de reis e magnatas no campo de batalha.

Essa simplificação não afeta os reféns. Em Os Triunfos de Tarlac, as 
facções que correspondem à linhagem Uí Bhriain (Clann Taidhg, Clann 
Brian Ruaid e o tánaiste) têm o poder de exigir reféns de reis irlandeses 
que derrotem. Pretendentes do Clann Taidhg ou Clann Brian Ruaid que 
venham a assumir o poder com o apoio militar dos de Clare também são 
obrigados a ceder reféns a ele – como, de fato, aconteceu historicamente.
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Neste tópico serão apresentadas algumas possibilidades de utilização 
do jogo Os Triunfos de Tarlac como uma ferramenta didática voltada aos 
aulos do Ensino Médio. As sugestões aqui dispostas podem sofrer altera-
ções de acordo com a necessidade de cada profissional e de cada localida-
de a qual o educador esteja vinculado. Serão apresentadas algumas ideias 
sobre como os educadores podem aproveitar o uso de Os Triunfos de Tarlac 
a partir do tempo disponibilizado a cada educador. De acordo com o Mi-
nistério da Educação e com parecer do Conselho Nacional de Educação 
(CNE/CEB n. 8/2004, aprovado em 8 de março de 2004), os professores 
têm pelo menos 50 minutos de aula, que correspondem a 1 crédito.

Os jogos de tabuleiro são usados para uma variedade de propósitos, 
inclusive para auxiliar crianças e adolescentes sobre habilidades sociais e 
regras de convivência. Como apresentado no tópico histórico, os assuntos 
relacionados à economia, política e diplomacia são fundamentais para o 
entendimento do enredo vivido na sociedade irlandesa dos séculos XIII ao 
XIV. As propostas didáticas foram divididas em quatro eixos principais, 
são eles: Economia; Mudanças Climáticas e Desastres; Reinos e Senhorios; 
Política e Diplomacia.

Os planos aqui selecionados foram divididos em propostas didáticas 
voltadas à narrativa e ambientação do jogo e utilização do jogo propria-
mente dita. serviram como um recorte de temas gerais encontrados no 
jogo de tabuleiro Os Triunfos de Tarlac, portanto, as propostas didáticas 
serão voltadas à narrativa e ambientação do jogo, não em sua utilização 
propriamente dita. Em relação à utilização do tabuleiro do jogo, consultar 
o próximo tópico “Planos de Aula”.

O principal objetivo na construção de uma proposta didática para Os 
Triunfos de Tarlac é o reconhecimento das rápidas transformações na dinâ-

PLANOS DE AULA

III
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mica social e a readequação das escolas para uma realidade contemporânea. 
De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o jogo de 
tabuleiro Os Triunfos de Tarlac pode ser inserido como um material didá-
tico para trabalhar a grande área de Ciências Humanas e Sociais Aplica-
das, portanto, diversas competências e habilidades podem ser trabalhadas 
durante a vivência e a ambientação do game, como: analisar circunstâncias 
históricas, fomentar a discussão sobre processos políticos, econômicos, so-
ciais e ambientais, compreensão de relações de poder, dentre outras habi-
lidades.

Este guia foi elaborado com o intuito de ser uma ferramenta didática 
baseada no documento de Base Nacional Comum Curricular, com suges-
tões de atividades voltadas à grande área de Ciências Humanas e sociais 
Aplicadas objetivando trabalhar diversas competências e habilidades es-
pecíficas desta área.
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3.1 Planos inspirados no jogo 

Neste tópico estão listadas as propostas didáticas que utilizam apenas 
a narrativa e a ambientação do jogo, não há a utilização do jogo de tabu-
leiro em si. A duração das aulas e as competências da BNCC são apenas 
sugestões, o profissional da educação poderá adequar os planos de aula de 
acordo com suas necessidades em sala de aula.

3.1.1 Economia

• Duração: 1 hora e 40 minutos (2 créditos)
• Competência BNCC: Analisar as relações de produção, capital e tra-

balho em diferentes territórios, contextos e culturas, discutindo o pa-
pel dessas relações na construção, consolidação e transformação das 
sociedades.

A. Dividir os alunos em grupos de 5 a 6 pessoas.

B. Fornecer aos alunos uma breve explicação sobre como era a econo-
mia da Irlanda nos séculos XIII e XIV.  

C. Pedir para que os grupos confeccionem cartas correspondentes a 
rebanhos, reféns e provisões. 

D. Propor que os alunos façam propostas elaborando contratos van-
tajosos para a aquisição de castelos, terrenos ou até casamentos. O 
professor será um líder religioso que irá escolher o contrato mais van-
tajoso e irá declarar quais serão as divisões dos bens.

E. Para o sucesso das propostas, parcerias precisam ser formadas nas 
relações entre a Igreja e os reinos.

F. Como atividade final, propor a confecção de um contrato entre 
reino e líder religioso, discriminando os itens que foram comprados e 
quais são as regras para disporem desses itens.
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3.1.2 Mudanças climáticas e desastres

• Duração: 1 hora e 40 minutos (2 créditos)
• Competência BNCC: Analisar e avaliar criticamente as relações de 

diferentes grupos, povos e sociedades com a natureza (produção, dis-
tribuição e consumo) e seus impactos econômicos e socioambientais, 
com vistas à proposição de alternativas que respeitem e promovam a 
consciência, a ética socioambiental e o consumo responsável em âm-
bito local, regional, nacional e global.

A. Dividir os alunos em grupos de 5 a 6 pessoas.

B. Fomentar o debate para que os alunos pensem quais mudanças 
climáticas afetam o dia a dia para ir à escola. Exemplo: Tempestades, 
Chuva de Granizo, Geada (a depender da localidade).

C. Dar ênfase aos desastres que assolaram a Irlanda e fazer um parale-
lo entre os séculos XIII e XIV até a atualidade. Mostrar todas as cartas 
de desastres e mudanças climáticas do jogo Os Triunfos de Tarlac.

D. Como atividade final avaliativa, solicitar que os grupos escrevam 
uma pequena narrativa sobre as mudanças climáticas e os desastres 
acontecidos na Irlanda e comentar quais foram os principais impac-
tos sofridos pela sociedade. Como perguntas norteadoras, trabalhar 
as seguintes questões:

• Qual o impacto das mudanças climáticas nas plantações?
• Qual o impacto dos desastres nas guerras?

• Quais eram as províncias que mais sofriam com essas mudanças?

3.1.3 Reinos e senhorios

• Duração: 1 hora e 40 minutos (2 créditos)
• Competência BNCC: Participar do debate público de forma crítica, 

respeitando diferentes posições e fazendo escolhas alinhadas ao exer-
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cício da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autono-
mia, consciência crítica e responsabilidade.

A. Dividir os alunos em grupos de 5 a 6 pessoas, cada grupo irá re-
presentar um reino ou senhorio da época e deverá tomar decisões em 
conjunto.

B. Explicar sobre os reinos e senhorios da Irlanda dos séculos XIII 
e XIV e suas principais diferenças socioeconômicas. Conceituar e 
exemplificar as ideias políticas introduzidas pelo jogo, como a tuath, 
a fine, a liberty e a manor. Comparar esses conceitos com as ideias de 
feudalismo, suserania e vassalagem medievais.

C. Fomentar a criação de alianças e tratados, de acordo com as ideias 
políticas observadas na narrativa no jogo. Exemplo:

• Sou um reino que aceito mão de obra escravizada?
• Tenho algum aliado? Quais os critérios para tecer alianças?
• Possuo estilo próprio de governo?
• Sou ligado à igreja?
• Deixo a passagem por meu reino para livre circulação?

D. Como atividade final, propor que a cada grupo crie um conjunto 
de leis, taxas e características de suas próprias facções. Exemplos: 

• O que é proibido e o que é aceito?
• Quantas febas cada vassalo terá que pagar? 

• Nessa facção, existem prisioneiros de guerra? Se sim, de qual fac-
ção ele pertencia? 

E. Cada grupo irá ler suas leis, taxas e características, com o objetivo 
de compará-las e entender a dinâmica assimétrica que permeavam as 
facções irlandesas nos séculos XIII e XIV. Exemplificar que nem todos 
os interesses são convergentes, portanto, alianças e conflitos eram co-
mumente criados a partir de discordâncias comuns.
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3.1.4 Política e diplomacia

• Duração: 1 hora e 40 minutos (2 créditos)

• Competência BNCC: Identificar e combater as diversas formas de 
injustiça, preconceito e violência, adotando princípios éticos, demo-
cráticos, inclusivos e solidários, e respeitando os Direitos Humanos.

A. Dividir os alunos em grupos de 5 a 6 pessoas, cada grupo irá repre-
sentar um reino da época e deverá tomar decisões em conjunto.

B. Como atividade final, pedir para que os alunos elaborem um con-
ceito da palavra “justiça”. Após a elaboração do conceito, responder 
perguntas sobre o tema. Como perguntas norteadoras, trabalhar as 
seguintes questões:

• Na visão do grupo, o modelo político medieval apresentado pelo 
jogo pode ser considerado justo?

• Qual o impacto da formação de alianças em relação à guerra?

• Tomar um prisioneiro de guerra para controlar outra facção é 
uma opção viável?

C. Cada grupo irá ler o seu conceito de palavra “justiça”, comparan-
do-o aos conceitos de outras províncias. O objetivo desta dinâmica é 
entender a discrepância do que seria justo entre uma facção e outra. 

D. Enfatizar as discrepâncias, explicar os contextos políticos que en-
volvem a guerra e como ela pode ser evitada através da diplomacia.

Produziu alguma proposta didática? Compartilhe conosco! Será de imensa 
contribuição para as próximas edições deste guia didático.
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3.2 Planos que utilizam o tabuleiro

O guia conta com dois tipos de planos de aula para a utilização do 
tabuleiro em si, são eles: Aula Intermediária (2 créditos - 1 hora e 40 mi-
nutos) e a Aula Longa (2 horas e 30 minutos). A duração das aulas e as 
competências da BNCC são apenas sugestões, o profissional da educação 
poderá adequar os planos de aula de acordo com suas necessidades em sala 
de aula.

3.2.1 Aula intermediária

• Duração: 1 hora e 40 minutos (2 créditos)
• Procedimentos metodológicos:

√ A aula poderá ser realizada com as cadeiras em círculo, para 
que todos possam visualizar o jogo centralizado no círculo. 

√  Os alunos precisam estar separados em equipes, de acordo com 
as províncias do game.

√ Explicar as regras básicas do jogo de tabuleiro e auxiliar em 
possíveis dúvidas.

√  Decidir quais são as equipes, com a explicação de que algumas 
facções irão começar com vantagens e outras irão começar em 
desvantagem.

√  Jogar apenas a etapa de manutenção, para haver o pagamento 
de tributos entre as facções com menor poderio para as de maior 
poderio.

• Objetivo: Reconhecer os elementos da relação assimétrica entre os 
senhores e seus vassalos. Exemplo: pagamento de tributos no início 
do jogo.

• Competência BNCC: Analisar processos políticos, econômicos, so-
ciais, ambientais e culturais nos âmbitos local, regional, nacional e 
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mundial em diferentes tempos, a partir da pluralidade de procedi-
mentos epistemológicos, científi cos e tecnológicos, de modo a com-
preender e posicionar-se criticamente em relação a eles, considerando 
diferentes pontos de vista e tomando decisões baseadas em argumen-
tos e fontes de natureza científica.

3.2.2 Aula longa

• Duração: 2 horas e 30 minutos (3 créditos)
• Procedimentos metodológicos:

√ A aula poderá ser realizada com as cadeiras em círculo, para 
que todos possam visualizar o jogo centralizado no círculo. 

√  Os alunos precisam estar separados em equipes, de acordo com 
as províncias do game.

√  Explicar as regras básicas do jogo de tabuleiro e auxiliar em 
possíveis dúvidas.
√  Jogar algumas rodadas para que os alunos entendam o meca-
nismo do jogo.

√  Deixar os alunos livres para decidirem se irão ser aliados ou 
inimigos, de acordo com as suas facções.

√  Explorar a diplomacia e as questões políticas que servirão como 
base para a formação e o desenvolvimento do jogo.

√  De acordo com as alianças formadas, fomentar novos pactos 
(ou guerras) para acelerar o término do jogo.

• Objetivo: Explorar alguns aspectos de Os Triunfos de Tarlac, tendo 
como foco principal as questões políticas, a diplomacia e as escolhas 
em equipe. Contribuirá também para o desenvolvimento de habilida-
des sociais e regras de convivência.
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• Competência BNCC: Participar do debate público de forma crítica, 
respeitando diferentes posições e fazendo escolhas alinhadas ao exer-
cício da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autono-
mia, consciência crítica e responsabilidade

Produziu algum plano de aula? Compartilhe conosco! Será de imensa con-
tribuição para as próximas edições deste guia didático.
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Estudar a história da Irlanda dos séculos XIII e XIV pode parecer uma 
tarefa ameaçadora. Felizmente, graças à tecnologia que dispomos hoje, 
os processos de aprendizagem podem ter um caráter lúdico e motivador. 
Abaixo listamos algumas sugestões que irão ajudar o professor a explorar 
fontes históricas, ferramentas para aprender línguas medievais e até jogos 
eletrônicos renomados como ferramentas paradidáticas de aprendizagem.

• Archaeological Survey of Ireland: Historic Environment Viewer - 
Site

√ Mapa interativo que georreferencia todos os monumentos e sítios 
arqueológicos que fazem parte dos bancos de dados da National Monu-
ments Service Sites and Monuments Record (SMR) e National Inventory 
of Architectural Heritage (NIAH) da Irlanda. 

Endereço: https://maps.archaeology.ie/HistoricEnvironment/

• Teanglann - Site

√ Site que reúne dicionários, gramáticas e áudios de pronúncias da 
língua irlandesa.

Endereço: https://www.teanglann.ie/en/

• ThomondSim - Site

√ Modelo computacional desenvolvido em conjunto com Os Triunfos 
de Tarlac. Trata-se de uma versão automatizada do jogo, com interface e 
instruções que dispensam qualquer conhecimento de programação. Re-
quer o software NetLogo 6.2.2. para rodar.

Endereço: https://ccl.northwestern.edu/netlogo/download.shtml

SUGESTÕES DE SITES E JOGOS

IV

https://maps.archaeology.ie/HistoricEnvironment/
https://www.teanglann.ie/en/
https://ccl.northwestern.edu/netlogo/download.shtml
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• Crusader Kings III - Jogo eletrônico

√ É um jogo de RPG aclamado pela crítica, ambientado na Idade Mé-
dia, com a opção de jogar com o rei de Thomond na missão tutorial.

▶ Vídeo que discute a missão tutorial: 
https://www.youtube.com/watch?v=tX6W0H9R7yc&t=6s&ab_

channel=ManiacalInc.

• Medieval II: Total War: Britannia - Jogo eletrônico

√ É um jogo de estratégia sobre as guerras nas ilhas britânicas na era 
de Os Triunfos de Tarlac.

• ARISE (Arqueologia Interativa e Simulações Eletrônicas):
www.arise.mae.usp.br

• LEME (Laboratório de Estudos Medievais):
www.leme.fflch.usp.br

Quer saber mais sobre nossas produções?

https://www.youtube.com/watch%3Fv%3DtX6W0H9R7yc%26t%3D6s
https://www.youtube.com/watch%3Fv%3DtX6W0H9R7yc%26t%3D6s
http://www.arise.mae.usp.br/
https://leme.fflch.usp.br/
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Apadrinhamento: prática que consistia em entregar uma criança a 
uma outra família de maneira a cimentar uma aliança. Esta criança cres-
ceria e desenvolveria um vínculo pessoal com seus padrinhos que, em tese, 
perduraria ao longo de sua vida adulta.

Aristocracia: grupo de pessoas localizada no topo da pirâmide social 
que participava diretamente do exercício do poder. 

Barão: no contexto da Inglaterra medieval, um magnata secular. Veja 
magnata.

Caithréim Thoirdhealbhaigh: em irlandês, “Os Triunfos de Tarlac”. 
Texto em prosa, classificado por alguns autores como uma saga, que conta 
a história das guerras de 1276-1318 em Thomond. 

Chancelaria: braço da administração inglesa responsável pela expedi-
ção de documentos em nome da Coroa.

Clã: grupo de parentesco unido pela crença em um ancestral comum. 
A palavra deriva do irlandês clann (“filhos” ou “progênie”). Porém, ela não 
era usada na Irlanda medieval com esse sentido. Veja fine.

Coroa: em monarquias, instituição simbólica que representa o poder 
do monarca. É focada na figura do rei, mas transcende o ocupante do tro-
no. 

Era Pré-industrial: período da história humana que antecede a Revo-
lução Industrial (séculos XVIII-XIX). Alguns historiadores preferem di-
vidir a história humana entre dois períodos (Pré-industrial e Industrial), 
em vez de recorrer à tradicional divisão quadripartitite (História Antiga, 
Medieval, Moderna e Contemporânea). 

GLOSSÁRIO

V
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Febas: (em irlandês moderno, feabhas) “excelência”. No contexto do 
jogo, a soma de qualidades e capital político que legitima um rei irlandês 
aos olhos de seus súditos. 

Fine: grupo de parentesco dotado de funções políticas e jurídicas, em 
que membros têm obrigações e privilégios proporcionais à sua proximi-
dade em relação a outros membros. Foi a unidade de organização social 
predominante na Irlanda Gaélica até o século XVII. 

Gossipred: espécie de acordo informal selado entre reis e magnatas 
como alternativa às alianças por apadrinhamento e casamento. Seus ter-
mos não são bem conhecidos, e podem ter variado ao longo do período 
medieval. Este tipo de laço era predominantemente feito entre ingleses 
e irlandeses, e as alianças resultantes tendiam a ser mais instáveis do que 
aquelas garantidas por matrimônio ou apadrinhamento. 

Irlanda Gaélica: na história irlandesa pré-moderna, nome dado ao 
território da Irlanda ocupado por populações de língua irlandesa que se 
organizavam politicamente mediante o sistema de fine. Veja fine.

Justiciar: governador responsável por representar os interesses da Co-
roa na Irlanda. Era geralmente um magnata escolhido pelo rei.

Longport: (no plural, longphoirt) palavra irlandesa para assentamentos 
usados pela elite secular (outros que não os castelos). 

Magnata: um membro da elite aristocrática da Inglaterra medieval. 
O grupo inclui bispos, aristocratas “de título” (earls, duques, etc) e outros 
grandes detentores de terras.

Manor: unidade jurídica básica do mundo medieval inglês. Possuíam 
um centro administrativo, conhecido em latim como caput, dotado de um 
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tribunal que arbitrava sobre disputas locais e, comumente, alguma forma 
de fortificação e um entorno urbano. A composição de uma manor variava 
bastante de acordo com sua localização, com a riqueza de suas terras e com 
o fato de ser governada por um senhor residente ou que apenas a visitava 
esporadicamente. De uma maneira geral, contudo, elas incluíam uma par-
cela de terras administradas pelo detentor da manor (chamada em inglês 
de demesne) e outra arrendada a súditos conhecidos como terratenentes. 

Meio circulante: soma do dinheiro e outros objetos com finalidade 
monetária em circulação em uma dada economia. Na Irlanda medieval, 
compunham o meio circulante tanto moedas metálicas quanto cabeças de 
gado.

Primeira modernidade: convenção historiográfica para um período 
que separa o final da Idade Média à Revolução Industrial no final do sé-
culo XVIII. 

Rí: (no plural, ríthe) nome dos membros do nível mais alto da aristo-
cracia secular irlandesa – comumente traduzidos como “reis”. 

Senhorio: (em inglês, lordship) no contexto da Irlanda inglesa – e do 
mundo inglês medieval como um todo – território sob a autoridade de um 
senhor (em latim, dominus). Este podia ser tanto o rei da Inglaterra quanto 
um magnata. 

Senhorio da Irlanda: esse termo possui dois sentidos diferentes. O 
primeiro diz respeito ao status da Irlanda entre os anos de 1171 e 1541, 
quando o rei da Inglaterra desfrutou do título de senhor da Irlanda (em 
latim, dominus Hiberniae). Este título deixou de existir em 1542, quando o 
rei inglês Henrique VIII o extinguiu em favor de outro: o de rei da Irlanda. 
A mudança se deveu ao fato de que o título de dominus Hiberniae havia sido 
concedido aos monarcas ingleses pelo papa, de quem Henrique, ao fun-
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dar a igreja anglicana, queria se distanciar. O segundo sentido é utilizado 
por historiadores como Rees Davies e se refere a uma parte do território 
irlandês entre 1171 e 1541 que sofrera colonização inglesa mais intensiva e 
onde, por consequência, a autoridade real era maior. As dimensões deste 
segundo Senhorio variaram ao longo do período medieval. De uma manei-
ra geral, porém, ele correspondia às grandes cidades da costa leste irlande-
sa (como Dublin, Waterford e New Ross) e seus arredores.

Sobrepastoreio: fenômeno que ocorre quando um rebanho se alimen-
ta de um mesmo pasto por tempo e/ou com intensidade suficiente para 
causar danos à vegetação local. Em casos extremos, ele pode contribuir à 
erosão do solo e inutilizar terras produtivas.

Taoiseach: em irlandês, “o primeiro” ou “o número um”. Denotava um 
líder político, geralmente um rí. 

Thomond: em irlandês, Tuadhmhumhain. Antigo reino irlandês cor-
respondente ao atual condado de Clare, na Irlanda. 

Trícha cét: divisão territorial da Irlanda gaélica. Era importante para 
fins de taxação e serviço militar. 

Tuath: (no plural, tuatha) termo genérico em irlandês que designa um 
território ou país. Geralmente utilizada como sinônimo de “reino” – i.e. o 
espaço controlado por um rí. 

Turfa: espécie de carvão vegetal, assemelhado à lama em consistência, 
que se acumula em pântanos. Muito comum em todo o norte da Europa. 
De uma maneira geral, territórios com turfa eram economicamente pouco 
interessantes, pois não eram adequados nem para a agricultura nem para 
o pasto de animais.
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