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APRESENTACAO

Os pensadores que realizaram as primeiras investidas efetivas no campo dos
estudos sociolégicos em fins do século retrasado, nomes como Marx e Durkheim,
ocuparam-se de pintar com uma paleta cientifica paisagens até entdo dominadas
pelas cores planas e pouco variadas do senso comum, do pensamento religioso
e de uma ampla cadeia de preconceitos. Para estes pensadores, o desafio era
desenvolver regras gerais e algo semelhante a uma fisica para uma matéria prima
aparentemente tdo amorfa e envolta em tabus quanto o complexo emaranhado de
relacdes estabelecidas no seio das aglomeragdes humanas.

A afirmacao de que, em relacédo a outros campos de conhecimento, as Ciéncia
Sociais sao jovens, ja se converteu em uma maxima confortavel, demasiado utilizada.
Por um lado, é certo que o interesse por observar os fenbmenos sociais a luz do
método cientifico se articulou concretamente entre os séculos XIX e XX, mas estes
fendmenos ja haviam sido estudados, ainda que em menor escala, mediados por
outros filtros.

Talvez em razéo disso, as Ciéncias Sociais se debatam, na economia simbdlica
do cotidiano, com lutas ainda mais ferozes que outros saberes mais estabelecidos. Ha
gquem questione a forma do planeta, o nivel de participacdo humana no aquecimento
global ou a efetividade das vacinas, especialmente nos dias em que vivemos, quando
a negacao da validade do conhecimento de ordem cientifica cresce a olhos vistos.
Entretanto, a rejeicdo em relagdo aos conhecimentos que a Fisica, a Geografia e a
Biologia tém a oferecer ainda é pequena em comparacao aqueles que emanam das
Ciéncias Sociais e de sua area irma, as Humanidades.

Sao realmente muitos os tabus envoltos na vida em sociedade, dado o
volume de topicos fundamentais a vida em sociedade que sédo considerados por
vezes imperscrutaveis. A religido. O género. As dindmicas de classes. As relacoes
econdmicas como um todo. O significado de determinados papéis sociais enquanto
lugares de prestigio ou de repulsa. Tudo isso concerne as Ciéncias Sociais. Tudo
isso é problematico, subjetivo e indiscutivel para quem vé a realidade através das
lentes de preconceitos que sequer compreende como surgiram e funcionam. Cabe,
deste modo, aos estudos aqui apresentados, a tarefa de cometer esse delito social,
discutindo o indiscutivel.

Boa leitura!

Denise Pereira
Maristela Carneiro
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CAPITULO 27

O SACRIFICIO E A PERDA COMO FATORES
RELEVANTES NA CONSTRUGCAO DA NARRATIVA NOS
JOGOS DIGITAIS: UM OUTRO OLHAR A

Data de aceite: 19/11/2019

Julio César da Silva Ferreira
Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo

Sao Paulo

RESUMO: Sacrificio e perda sédo elementos
constitutivos da jornada do her6i. Nas anélises
conduzidas, os tépicos se mostraram fatores
relevantes nas narrativas dos jogos de formas
distintas: a perda de um objeto de valor pode
transformar um sujeito comum em heroéi assim
como em vildo, ou mudar um heréi para vilao;
por outro lado, o sacrificio € um ato de um heroéi
com carater estabelecido de antemé&o, de modo
que o topico nao altera ou forma o carater da
personagem, e sim é resultado deste. Ja em
relacéo a agéncia do jogador, & notavel a sua
liberdade em navegar pelo mundo ficticio,
entretanto sem poder alterar a narrativa, ja
que historias com muitos rumos correm o risco
de passar totalmente despercebidas pelos
jogadores e causar um gasto desnecessario
na producéo do jogo. Assim, 0s jogos buscam
ceder espaco ao jogador no que concerne a
mecanica, uma vez que € neste ponto que reside
a experiéncia do jogar como midia diferente das
demais; além disso, os topicos estudados nao
afetam a decisdo do jogador por ndo serem
precisamente parte do design do jogo.
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SACRIFICE AND LOSS AS IMPORTANT
ELEMENTS IN THE CONSTRUCTION
OF NARRATIVES IN GAMES: ANOTHER
GLANCE AT THE HERO’S JOURNEY

ABSTRACT: Sacrifice and loss are constitutive
elements of the hero’s journey. In our analysis,
the topics were relevant factors in game
narratives in different ways: the loss of an object
of value can transform an ordinary person into
a hero as well as a villain, or change a hero to
a villain; on the other hand, the sacrifice is an
act of a hero with predetermined established
character, so this topic does not change or
form a person’s nature, the sacrifice is a result
of the nature. Regarding the player’s agency,
it is important to notice its freedom to navigate
the fictional world, without however being able
to change the narrative, since stories with too
many branches could be missed by players
and cause unnecessary expenses in the game
production. So, games provide freedom in
gameplay rather than story since that is what
makes gaming experience unique and different
from other media. Besides, the topics studied
here do not affect player’s decision because
they are not part of the design of the games.
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narrative.

11 INTRODUCAO

O sacrificio e a perda, como elementos constitutivos da jornada do heréi, sdo
recorrentes nas mais diversas histérias do mundo. Entretanto, pouco h4, na obra O
heroi de mil faces (1995), que introduz a jornada do heréi, sobre o sacrificio ou a
perda, ainda que esses fatores estejam presentes em outras obras do autor Joseph
Campbell. Em seu sucessor, Christopher Vogler (2015), também pouco se fala sobre
o sacrificio.

Nao se pode negar que o sacrificio faz parte da figura do herdi. Prometeu
roubou o fogo dos deuses para dar aos homens, e como peniténcia, teve seu figado
massacrado por uma aguia por toda a eternidade; Jesus Cristo foi crucificado pelos
homens; trazendo histdrias mais modernas, Harry Potter sabia que deveria morrer
para vencer Voldemort e assim caminhou em direcéo a sua perdicdo; Kratos crava
a espada olimpiana em seu peito para entregar todo seu poder a humanidade. As
histérias tornam-se mais complexas ao longo dos tempos, mas néao foge a estrutura
basica da jornada.

A escolha do sacrificio enquanto recurso narrativo para construir ou definir o
carater do heroi é extensivamente utilizado em inUmeras historias, uma vez que o
ato do sacrificio, como um ato de altruismo e renuncia em favor de algo que esta
acima dos valores impostos, isto €, um ato de total entrega e de rendicdo a outro
diferente do heréi, independente da forma que esse outro é simbolizado, é o que
muitas vezes diferencia o herdi das demais pessoas. Entretanto, esse ato pode vir
de forma involuntaria, sendo assim uma perda que € necessaria para que o cidadao
comum se torne o herdi da narrativa, como é o caso no filme Homem-Aranha (2002),
em que o personagem Peter Parker perde seu tio por conta de uma atitude irrefletida
sua, e apenas entdo deixa sua vontade individual de lado para o bem maior (no caso,
proteger sua cidade). Assim, considerando que o sacrificio e a perda sao elementos
pertinentes na construc&o da narrativa e do herdi, centra-se tais aspectos no estudo
das narrativas dos jogos digitais.

O que se busca aqui é entender como esses topicos moldam o carater do heroéi
e inclusive criam linhas ténues entre o bem e o mal, como afetam o protagonista
e outros personagens, bem como as distingées entre o sacrificio e a perda, como
elementos significativos na constru¢ao da narrativa.

2| METODOLOGIA

Primeiramente, como base teorica, utiliza-se a perspectiva da semibtica de linha
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francesa, sobretudo o quadrado semidtico, para auxiliar na definicdo dos termos
sacrificio e perda para que 0 uso seja apropriado ao caso analisado bem como a
funcéo exercida por cada no desenrolar das histérias escolhidas.

Os trabalhos de Vogler e Campbell sobre a jornada do her6i sdo essenciais
justamente porque se intenta jogar luz nas questdes do sacrificio e da perda como
elementos essenciais na jornada do herdéi.

Por fim, encarar o game como uma midia diferenciada das demais quando
falamos de narrativa traz em si uma complicacéo de design de game. Para dar conta
desse aspecto, toma-se trabalhos especificos sobre desenvolvimento de jogos e
narrativas voltadas para games.

Com bases tedricas e metodologicas bem fundadas, parte-se para a anélise
propriamente dita dos jogos elencados a seguir:

1. Metal Gear Solid V — The Phantom Pain (2015);

Metal Gear Solid 3 — Snake Eater (2004);

Warcraft 111 (2002);

God of War 3 (2010);

Red Dead Redemption (2010);

Final Fantasy X (2001);

Chrono Trigger (1995);

Super Metroid (1994).

Esses jogos foram escolhidos por apresentar o sacrificio e a perda de modo a

© N o gk 0D

influenciar toda a narrativa e a constru¢cao do her6i. Cada uma das histérias, a sua
prépria maneira, € composta por jornadas em que o sacrificio do herdi ou a perda de
um objeto de valor interfere no carater do heréi ou é influenciado por este.

3 | DEFININDO SACRIFICIO E PERDA

Quais séo as principais diferengas entre o sacrificio e a perda? Pesquisando em
dicionarios dos mais variados, € possivel encontrar diversas definicdes para ambos
os termos, e talvez a definicdo mais precisa considerando o objetivo desta pesquisa
seja esta: “Abandono for¢ado ou voluntario daquilo que nos € precioso; renuncia” (de
acordo com dicionario Priberam); enquanto a melhor definicdo de perda seria esta:
“Caréncia, privacao do que se possuia” (de acordo com dicionario do Aurélio).

Portanto, com essas definicdes, determinar uma agao ou um evento como
sacrificio ou perda torna-se mais preciso, especialmente no que concerne a principal
distincdo encontrada: escolha. A perda se caracteriza por um evento ou uma acao
que o personagem (que sofre a perda) ndo tem controle, ou seja, ele ndo pode
evitar no momento em que ela ocorre. Por outro lado, o sacrificio € uma escolha do
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personagem, ainda que forgcada, como diz o dicionario, mas ndo deixa de ser uma
escolha que é colocada em determinado momento e o seu ato se torna consequéncia
dessa escolha.

Essas definicdes auxiliam no quadrado semibtico de ambas as palavras. Para
tanto, é necessario compreender o que € o quadrado semidtico, e para isso, temos
o livro Dicionario de Semidética:

Compreende-se por quadrado semioético a representacao visual da articulacdo
l6gica de uma categoria semantica qualquer. A estrutura elementar da significacéo,
quando definida — num primeiro momento — como uma relacéo entre ao menos dois
termos, repousa apenas sobre uma distingcdo de oposicdo que caracteriza o eixo
paradigmatico dalinguagem: ela é, portanto, suficiente para construir um paradigma
composto de n termos, mas n&o permite por isso mesmo distinguir, no interior
desse paradigma, categorias semanticas baseadas na isotopia (o0 “parentesco”)
dos tracos distintivos que nele podem ser reconhecidos. Faz-se necessaria uma
tipologia das relacées, por meio da qual se possam distinguir os tracos intrinsecos,
constitutivos da categoria, dos tracos que lhe sdo alheios. (GREIMAS; COURTES,
2013, p. 400, grifos do autor).

Portanto, entendendo o quadrado semi6tico como articulacao légica de uma
categoria semantica, como relagdo entre dois opostos, deve-se entao encontrar o
oposto de cada um dos dois termos. O oposto de “perda” é “ganho”, e assim se
estabelece a primeira relacao de oposicao:

Ja em relacdo ao sacrificio, a busca pelo seu termo contraditério se mostra
um tanto complicada. Em dicionarios de antbénimos, encontra-se termos como
“egoismo”, “individualismo, “apego”, “beneficio”, “prazer”, “deleite” e “agrado”, todos
que de certa forma sao opostos ao sacrificio, porém nao explicitam precisamente
0 seu oposto, e, sobre isso, o Dicionario de Semibtica € muito claro: “definida [a
oposicao] pela impossibilidade que tém os dois termos de se apresentarem juntos,
sera denominada relagédo de contradicdo” (GREIMAS; COURTES, 2013, p. 401,
grifo do autor). “Egoismo” e “individualismo” ndo seriam contraditérios ao sacrificio
ja que o ato em si ndo qualifica uma atitude altruista, ja que abrir mao de um objeto
de valor para conseguir algo maior, ao proprio ser, pode ser uma atitude egoista ou
individualista, uma vez que o sujeito estd pensando em seu préprio bem, e sacrifica
algo precioso a si para algo ainda mais precioso, e isso envolve escolha. “Prazer”,
“deleite” e “agrado” remetem a felicidade, a atitudes que nao trazem tristeza e nao
séo, por defini¢ao, dificuldades, enquanto o sacrificio remete a escolhas complicadas

que podem levar a tristeza em um primeiro momento; porém, nenhum dos anténimos
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citados traz a ideia oposta de escolha, sequer se referem a um campo semaéntico
préximo ao termo sacrificio.

Logicamente falando, todo sacrificio envolve perda, uma vez que o sujeito deve
abrir mdo de algo em busca de um objeto de valor. Pode-se citar a franquia de filmes
Jogos Mortais como exemplo, em que 0s sujeitos raptados sdo sempre colocados a
prova, devendo sacrificar algo para que possam viver, e cabe sempre ao sujeito a sua
liberdade de escolha (ainda que brutalmente forgcada). Entretanto, nem toda perda
envolve escolha, e, por consequéncia, nao envolve sacrificio. Cita-se como exemplo
o filme Homem-Aranha (2002), na cena em que o protagonista Peter Parker perde
seu tio por uma atitude egoista sua. A cena em particular é intrigante e estimulou a
busca pela definicdo precisa dos termos, uma vez que o protagonista € confrontado
com uma escolha, porém ndo tem consciéncia das suas consequéncias. Seria entdo
um sacrificio do personagem?

A resposta € ndo. No momento em que o personagem € confrontado com a
escolha de parar ou ndo, de impedir o ladréo de fugir ou de deixa-lo ir, Peter Parker
ndo sabia o que traria como consequéncia. Ao descobrir o desfecho, ele deixa de
ser o lutador de luta-livre que utilizou seus poderes para seu préprio beneficio e se
torna 0 Homem-Aranha, um herdi da cidade de Nova York que € uma forga vigilante
trabalhando para prender e impedir bandidos de causar o mal aos seus conterraneos.
N&ao se trata de um sacrificio, e sim uma perda significativa, que altera a sua jornada
e transforma um sujeito em herdi.

Tomando o percurso gerativo de sentido, especificamente o nivel fundamental,
entende-se a perda como a disjuncéo do sujeito com um objeto de valor, que, nas
narrativas mais tradicionais, forca o sujeito a ir em busca da conjuncao e, na maior
parte das vezes, restabelecer o status quo. Essa aventura para retornar o status quo
€ a histéria, a jornada do sujeito.

Por outro lado, o sacrificio vai além: o sujeito escolhe (por dever moral, civico,
pessoal ou outros) entrar em disjungdo com um objeto de valor no intuito de entrar
em conjun¢ado com outro objeto mais “valioso”, se assim pode-se dizer. O sacrificio
do herdi consiste nesses dois fatores: disjuncao para conjuncéo. O herdi renuncia a

algo precioso a ele para conseguir algo ainda mais precioso.

4 | NARRATIVA EM GAMES

Quando se trata de narrativas de livros, filmes, séries e outras midias que
limitam, na maioria das vezes, a participacéo do receptor a posicéo de espectador,
a jornada do herdi ocorre entre o protagonista da histéria e a propria jornada, sendo
entdo o seu espectador apenas um sujeito passivo, que pode torcer por um caminho
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ou outro, por um desfecho ou outro, porém nao pode interagir a ponto de alterar o
curso da narrativa. Em jogos digitais, a situacédo é outra.

Todo jogo é, por definicao, interativo. Diversos autores discutem sobre a questao
‘o que é um jogo”, e aqui se apresenta um resumo dessa discussao, presente na obra
de Katie Salen e Eric Zimmerman (2004), em que os autores buscam oito definicdes
de jogo para compara-las e criar a sua propria, essencialmente condensando todas
em uma unica frase: “Um jogo é um sistema em que os jogadores engajam em
conflito artificial, definido por regras, que leva a um resultado quantificavel.” (SALEN;
ZIMMERMAN, 2004, p. 11). Para fins desta pesquisa, o que interessa € a ideia de
interatividade, presente na definicdo de diversos autores e nessa colocada aqui:
jogadores engajam em um conflito artificial definido por regras. Um ambiente
interativo ndo € um jogo; para que seja um jogo, & necessario um conjunto de regras.

A fim de néo estender a discussao para além dos limites deste trabalho, cita-
se um artigo publicado no site IGN Brasil de Flavia Gasi (2015), em que ela aborda
a polémica afirmacédo do game designer David Cage de que seu produto Heavy
Rain ndo era um jogo, e sim um “filme interativo”. Contrariando sua afirmacéo, Gasi
(2015, n.p.) defende que “Um videogame é um sistema de regras, com objetivo e
interatividade. A maquina deve responder ao jogador, por meio de controles (seja um
controle de PS4, ou o seu corpo, no Kinect). Se ndo ha interacdo, ndo ha game.”.
Portanto, até mesmo jogos que nao se utilizam de mecanicas de combate, ou que
nao possuem um dinamismo de interacdo, sao considerados jogos na medida em
que obedecem a essa estrutura basica: sistema de regras, interativo, com objetivos,
com resultados.

Issoindicaque jogos narrativos, ou seja, aqueles em que a histéria € um elemento
importante e constitutivo do jogo, possuem dois angulos a serem observados: os
personagens do jogo em relacéo a histéria e os interatores com relagdo ao jogo e a
histéria. Como dito anteriormente, os jogos digitais se distinguem de outras midias
por conta de sua interatividade, e essa possibilidade estendida ao jogador deve ser
significativa. Uma ideia bastante difundida entre autores e game designers € a de que
um jogo deve oferecer interatividade com escolhas significativas, em que o jogador
sinta que suas escolhas e suas ac¢bes interferem no andamento e no progresso do
jogo. Sendo assim, os jogos digitais mais recentes, dos anos 2000 para c4, buscam
oferecer 0 maximo de possibilidades para que o jogador faca a sua prépria jornada,
tomando o(s) protagonista(s) como seu corpo em um mundo digital interativo, imerso
nesse ciberespaco. Muitos jogos apresentam limitagoes nessas possiblidades: por
exemplo, ainda que o jogador possa escolher um ou outro caminho para seguir em
uma determinada narrativa, as escolhas nao sao infinitas e de um jeito ou de outro
possuem as mesmas consequéncias.

Tome-se por exemplo o jogo Chrono Trigger(1995), um dos games contemplados
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por esta pesquisa. Apés um tempo de jogo, o protagonista e seu grupo séo levados a
um lugar chamado End of Time, representado pelo ano «, onde o jogador pode viajar
no tempo para diversas eras (Idade das Trevas, Pré-histéria, futuro pés-apocaliptico,
entre outros periodos). Se quiser, existe a op¢cao de o jogador ir direto ao confronto
final para enfrentar Lavos, o grande antagonista do jogo, e se o derrotar, 0 jogo
termina. Esse é um dos finais alternativos do jogo. Entretanto, ndo € o caminho
“padrao” para finalizar o jogo (o jogador deve passar por uma série de desafios
antes de enfrentar Lavos, e esse final pula todos esses passos), e, em uma primeira
jogada, & quase impossivel o jogador derrotar o vildo nesse ponto dado que nao
esta forte o suficiente, ele deve evoluir bastante ainda. De toda forma, serve para

exemplificar o conceito de ramificacbes da narrativa de um game.

51 RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir do momento em que o her6i abre mao do conforto de seu mundo
comum para viajar a terras desconhecidas, enfrentar o céu e o mar, desbravando
no mundo especial para buscar um objeto de valor para o0 bem maior ou para seu
préprio beneficio, o sujeito ja esta sacrificando algo. Isso é o que distingue o herdi
dos sujeitos comuns: quando surge um perigo iminente que coloca em risco o status
quo de um determinado local, mundo ou universo, o heréi renuncia ao conforto e
segurancga para resolver a situagao e retornar ao estado de paz e tranquilidade.

A perda também faz parte de toda histéria. Se o sujeito estd em conjuncgéo
com seu objeto de valor, ndo ha motivo para ele fazer qualquer coisa. A disjuncéao
€ 0 primeiro passo da narrativa: falta algo para que o heréi possa ficar tranquilo em
seu mundo comum. A narrativa é, pois, a jornada do sujeito em busca da conjuncao
com seu objeto de valor, seja ele qual for. Em certo sentido, algo sempre se perde: a
tranquilidade, a paz, seja este algo figurativizado no que for.

Cada um dos jogos apresenta protagonistas que foram drasticamente afetados
por uma perda ou sacrificio e que essa mudanca funcionou como motor para o
desenrolar da histéria, seja durante o proprio game ou em jogos subsequentes
(continuacgdes).

Em Super Metroid, ocorre um caso claro de sacrificio, ndo do protagonista, mas
de um ser que inclusive da nome ao jogo que por algum motivo renunciou a sua vida
em prol da protagonista.

N&o foi uma escolha de Samus Aran (personagem que o jogador controla) ou
do jogador; foi uma acgéo voluntaria do metroid, embora n&o seja possivel apontar
com clareza qual a motivagao. O fato dessa motivacdo ser uma questdao em aberto
também €& um dos pontos mais interessantes: pode-se atribuir o sacrificio ao cuidado

que Samus teve com o metroid larva, ou por Mother Brain (antagonista) ser um
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inimigo em comum, onde o dito popular se faz presente: o inimigo do meu inimigo é
meu amigo. Seja qual for o motivo, o sacrificio € um elemento essencial na histéria
do jogo e que afeta o carater da protagonista, ja que em jogos anteriores da franquia,
metroids eram os vildes principais. A partir de entdo, Samus Aran tem outra visdo
dessas criaturas e nem sempre elas tomam o papel de vildo da historia.

Outro jogo da mesma geracao que Super Metroid € Chrono Trigger, que
apresenta uma histéria mais complexa. A narrativa possui cerca de 13 finais
alternativos. Isso significa que o jogador terd acesso a um final do jogo caso ele
cumpra com determinadas condi¢cdes ou requisitos ao longo de sua jornada. O jogo
conta, portanto, com diversas escolhas significativas que levam a um ou outro final
do jogo.

Apesar dos varios finais, a narrativa é bastante linear durante a primeira parte
do jogo. Patrick Holleman (2012), que elaborou diversos estudos sobre o que ele
chama de design reverso, ilustra bem esse ponto. Segundo o autor, Chrono Trigger
conta duas histérias: uma que ele chama de The Tragedy of the Entity (A tragédia
da entidade) e outra chamada The Comedy of the Sages (A comédia dos sabios).
Na primeira histéria, o jogo corre de forma linear: o jogador segue de ponto a
ponto, de forma quase que pré-determinada (ir para outros locais nao traz nenhuma
recompensa ou progresso), em que o jogador vai para diversas eras na tentativa
de entender o que estd acontecendo com o mundo que vive e conhecendo aos
poucos o vilao Lavos, o apocalipse do futuro; na segunda historia, o jogo néao é
linear, o jogador tem a liberdade e incentivo a visitar diversos locais diferentes sem
a necessidade de ir a um antes ou outro.

A primeira parte segue um esquema comum de narrativa: a historia vai
se construindo de modo a levar a um grande climax, pois o grupo que o jogador
controla viaja para diversas eras do tempo na tentativa de impedir que aconteca o
“dia de Lavos”, também conhecido como apocalipse. Entretanto, durante a jornada,
0 jogador ndo percebe que suas agdes ndo estdo surtindo efeito até chegarem ao
“falso climax”, em que o grupo enfrenta Lavos e é subjugado de forma brutal, sem
esperanca para vitéria, e nessa luta Crono — o protagonista — se sacrifica para evitar
gue seus amigos morram.

Holleman (2012, p. 6-7) fala sobre essa tentativa de enganar o jogador:

O grande truque da Tragédia da Entidade é que em uma linguagem ela comunica
ao jogador que ele esta vencendo: ele ganha as lutas, coleta itens, sobe de nivel,
viaja pelo tempo. Contudo, em outra linguagem, comunica a ele — sutilmente — que
tudo que ele esta fazendo é na realidade insignificante (para ndo dizer totalmente
linear). (fraducéo nossa)

Entdo ocorre a derrota terrivel, que encerra a tragédia da entidade.
Em seguida, o grupo sai em busca de voltar no tempo, evitar a morte de Crono
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e salvar o mundo. Nesse ponto, dependendo das a¢des do grupo, Crono pode ou
nao ser salvo.
Sobre a comédia dos sabios:

O resultado dessas aventuras [durante a tragédia da entidade] era historicamente
insignificante: o jogador n&o alterava nada de uma era a outra. No segundo jogo
[comédia dos sabios], as aventuras ndo eram sobre destruir Lavos e sim sobre
ajudar personagens menores, normalmente pessoas que eram conectados de
alguma forma a um membro da sua equipe. (HOLLEMAN, 2012, p. 7, traducao
nossa)

Existem outras escolhas significantes e uma das mais interessantes para este
trabalho é ao encontrar o suposto vildao Magus. Em outras eras, o grupo de Crono
enfrenta Magus e seus “escudeiros” Slash, Flea e Ozzy e os derrotam algumas
vezes; em outro momento do tempo, ja tendo mais informacdes sobre Magus e seu
papel na historia, € dada a escolha do jogador de recrutar Magus para sua equipe ou
de lutar contra ele até a morte. Isso afeta o destino de um dos herois do seu grupo,
e consequentemente um dos finais do jogo.

No que concerne ao sacrificio que ocorre no jogo, podemos citar dois relevantes
para a historia e personagens: no momento em que o grupo é subjugado por Lavos e
Crono decide enfrenta-lo sozinho, sacrificando-se para que seus amigos nao sejam
mortos; e quando Schala, irma de Magus e uma das pecas importantes no despertar
de Lavos, utiliza todo seu poder para mandar os amigos de Crono e Magus para um
lugar seguro no tempo, sendo em seguida destruida por Lavos.

Considerando o que Holleman (2012) propde, o0 jogo constréi a narrativa de
forma a criar um suspense e uma tensao crescente que parece eclodir quando os
herdis descobrem a verdade sobre Lavos e o enfrentam, mas que é brutalmente
frustrada pelo poder do vildo. Nesse momento, ndo ocorre o combate final onde o
herbi por um triz sai vitorioso, onde a tensao é aliviada pelo triunfo do bem sobre
o mal; pelo contrario, o herdi morre, o grupo percebe que sua jornada até agora
nao surtiu nenhum efeito em retardar ou evitar o apocalipse e esse seria entdo o
momento em que a esperanga desaparece face ao mal inevitavel e aparentemente
indestrutivel.

Em 2001, a desenvolvedora Square Enix langou mais um titulo de sua franquia
de maior sucesso, o Final Fantasy X. Por uma boa por¢ao do jogo, é esperado que a
personagem Yuna seja o sacrificio necessario para derrotar o grande mal da histoéria.
Entretanto, perto do final, o sacrificio deixa de ser o da invocadora Yuna para ser o
do protagonista Tidus e de um guardiao de Yuna, que, cientes desse fato e de sua
inevitabilidade, prosseguem da mesma forma. O jogo é entdao um fim ao ciclo de
morte do mundo, em que o protagonista se sacrifica em prol desse bem maior.

Isso significa que o sacrificio nao é um tdpico que aparece em um determinado
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ponto da jornada do heréi, é algo intrinseco a narrativa. Faz parte do mundo comum,
€ requisito basico para o chamado da aventura, e o elixir € o fim desse ciclo de morte
(e sacrificio consequentemente). Ele faz parte do carater de todos que escolhem a
“carreira” de invocador ou guardido.

Saindo do mundo dos role-playing games, outro jogo que apresenta a perda
como elemento transformador € Metal Gear Solid 3 — Snake Eater. A perda da
mentora em MGS3 altera o carater do herdi Naked Snake, ou Jack, como é chamado.
Ele inicia o jogo sendo uma ferramenta politica a favor do governo americano e
termina abandonando o seu pais apés testemunhar o sacrificio da antagonista (sua
mentora). Aqui, € um mesmo ato que tem duas perspectivas: olhando o lado da
mentora, ela se sacrifica pelo pais sabendo que era necessario para manter a ordem
no mundo; pela visdao de Snake, a perda transforma o herdi em vilao que aparece
em titulos subsequentes.

Em termos de historia, a perda de MGSV é relevante para sua construcao de
carater como her6i e até mesmo anti-her6i, bem como para sua transformacao para
vildo, ja que por conta dessa disjuncdo o protagonista Big Boss torna-se cada vez
mais violento, porém com ideais e principios firmes.

Red Dead Redemption apresenta um caso de sacrificio: sabendo que ele nao
teria como lidar com tantos inimigos, Marston coloca sua familia a salvo a custo de
sua proépria vida. A morte do heréi € de tal forca dramética que um dos motivos pelo
qual esse jogo é tao aclamado por publico e critica € a sua narrativa. Outro ponto
importante a se citar aqui € o que chamamos de sidequests, que sdo pequenas
missdes ou histérias paralelas a narrativa principal (também chamada de main
quest). Essas pequenas missdes ndo sdo necessarias para concluir o jogo: o jogador
pode apenas cumprir as missdes principais do jogo para chegar ao final do jogo
descrito acima; porém, as sidequests servem para agregar a histéria principal como
um reforco da existéncia daquele mundo, ou seja, aquele mundo traz em si diversas
pequenas narrativas que dao forca a suspensao da descrenca, mostrando-nos que
aquele mundo é verossimil.

Portanto, levando em consideracao que o jogador pode escolher se faz ou
ndo as missdes paralelas, pode-se entender entdo que o jogo oferece escolhas
significativas que impactam na reputacdo do jogador dentro desse mundo ficticio,
mas essas escolhas ndo afetam a historia principal. Isso se deve a um fator
explicado Skolnick (2014) e Dille & Platten (2007), em que os autores explicam que
nem sempre o custo-beneficio de criar multiplos ramos da histéria compensa dado
que o jogador pode nao ver ou experienciar todos os caminhos. Assim, do ponto
de vista mercadoldgico e financeiro, diversas fases, cenarios, niveis, personagens,
mecanicas, entre tantos outros elementos que compdem o0 jogo podem ser criados

para nada, ja que nao seriam vistas.
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Entretanto, essa € uma visdo que varia de jogo para jogo, género para género.
Certos tipos de jogos possibilitam ao jogador diversas escolhas significativas que
alteram o rumo da histéria, como é o caso de Chrono Trigger. Titulos famosos que
também utilizam essa narrativa ramificada sdo Chrono Cross (1999), Silent Hill 2
(2001), Life is Strange (2015), Heavy Rain (2010), Detroit: Become Human (2018),
entre outros.

61 CONCLUSAO

A maior parte dos jogos estudados apresentam narrativas em que o jogador tem
pouca ou henhuma escolha significativa para a histéria do jogo, de forma a alterar o
rumo do seu enredo. Isso se da pelo risco que se tem no desenvolvimento do game,
pois de acordo com desenvolvedores e escritores veteranos, o jogador pode passar
finalizar o jogo sem nunca ter visto os diversos rumos e finais e assim muito se perde
(DESPAIN, 2008; SKOLNICK, 2014; DILLE & PLATTEN, 2007). Nota-se, portanto,
desses jogos, que as escolhas estdao muito mais ligadas as mecéanicas do jogo do
que a narrativa, mesmo em jogos com énfase na histéria. Ha jogos que fogem a
regra, mas o que se mostra mais comum é a tendéncia de evitar multiplos ramos
para que o jogador tenha acesso a todas as partes e que o desenvolvimento de
diversos cenarios, personagens, mecanicas etc. ndo parecam uma perda de tempo
aos produtores.

Sobre o sacrificio e a perda, as historias mostram que ha uma tendéncia desses
topicos em momentos criticos do jogo, e de fato sdo importantes na construgcao
do carater do her6i durante a sua aventura. Entretanto, nem sempre o sujeito
protagonista é o herdi da histéria por conta do sacrificio: em MGSS3, a antagonista se
sacrificou pelo seu pais e ndo é considerada a heroina da histoéria, ja que foi a perda
de Snake que levou ao resto da saga MGS. Outra coisa a se destacar € a motivacao
para o sacrificio: Kratos ndo abriu mao de sua vida por um ato altruista, em God
of War 3, ele apenas finalizou o que tinha a fazer e n&o quis o poder nas méaos da
deusa Atena; John Marston se sacrificou por sua familia; Yuna se sacrificaria pelo
seu povo; Arthas, em Warcraft lll, sacrificou seu melhor amigo por poder e se tornou
o vilao em seguida; Crono se sacrificou pelos amigos. O resultado do ato nao faz
parte da construgcdo do carater; pelo contrario, é o carater do herdi que leva ao
sacrificio.

Ja na questéo da perda, o quanto o protagonista ou as personagens relevantes
da histéria se transformam e se adaptam a perda que sofrem afetam na construcéao
de seu carater. Big Boss perdeu sua mentora e mais tarde sua base militar, levando-o
a mudar sua visdo de mundo e ser o vilao nos jogos subsequentes; Tidus perdeu
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seu mundo e passou a lutar por um novo objetivo, mesmo sabendo que nao veria
as mudancas que viriam apés a sua vitéria. O trauma da perda pode levar o sujeito
a ser o vilao ou o herdi, o que possibilita a concluir que esse tépico é extremamente
significativo na construgdo do carater do sujeito tanto como hero6i, em um primeiro
momento, como vilao, a depender do caso.

Por fim, no que concerne a jornada do herdi e o lugar da perda e do sacrificio
nela, vé-se que o sacrificio aparece frequentemente em momentos criticos da
narrativa, sobretudo no climax, na etapa da Recompensa ou Ressurreicao do Herdi,
onde o protagonista esta a um passo da morte e deve lancar mao de todas as taticas
e forcas que tem para triunfar, e isso inclui a disposi¢céo de abrir mdo de um objeto de
valor na tentativa de conquistar algo maior. Isso tende a concordar com a narrativa
hollywoodiana (SKOLNICK, 2014), que usa esse tépico para intensificar as emocdes
dos seus espectadores.

Aperda, poroutro lado, frequentemente surge como um problema a ser resolvido,
e, portanto, constitui um Chamado a Aventura, pois, como ja foi dito, um sujeito em
plena conjuncéo com seu objeto de valor ndo tem motivo para se movimentar ou
para se aventurar, de modo que nao ha histéria para se contar.

A grande distingdo é na formacgao de carater: o sacrificio surge de um ser com
carater ja estabelecido, consciente do que deseja e disposto a tomar a atitude. Em
casos em que o sacrificio exige a vida do protagonista, seria contraintuitivo que fizesse
parte da construcéo de carater do herdi; a perda € mais veemente na formacao do
herdi (ou do vildo) por causar uma reflexado sobre a vida e 0 mundo em que o sujeito
vive para reavaliar suas decisOes e mudar a sua visdo de mundo.

Conclui-se que com esse trabalho foi possivel compreender um pouco mais o
quanto os tropos estudados afetam na jornada do herdi e na construcéao de carater
dos personagens, mostrando que o sacrificio ndo faz parte necessariamente na
formacao do herdi, enquanto a perda é relevante tanto para a figura do heréi quanto
para o vildo. Espera-se que em proximos trabalhos seja possivel analisar o quanto
0 jogador tem autoria nesses temas em jogos que possibilitem mudangas reais no
rumo da histéria.
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