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“All words have some power. We feel it
instinctively. Some, like magical spells and
the true names of the gods, have a great
deal. They must be treated with respect.”

“Toda palavra tem algum poder. Sentimos
esse poder instintivamente. Algumas, como
encantamentos e os nomes verdadeiros dos
deuses, t€ém muito poder. Palavras devem ser
tratadas com respeito.”

- Terry Pratchett (Going Postal, 2004)



RESUMO

A troca de enredos, temas e elementos estruturais entre diferentes obras ou diferentes midias
¢ algo que remonta a antiguidade e que vem acompanhando o desenvolvimento das culturas
ao longo da histéria da humanidade. A interacdo de obras literarias com outras formas de
expressao, especialmente. Nas décadas finais do século XX e no inicio do XXI, os
videogames se firmaram como uma nova, abrangente e relevante forma de arte, capaz de
instigar a imaginag¢do, expandir mercados e contar histérias de maneiras diferentes de outras
midias, gragas a sua natureza intrinsecamente interativa. Apesar de fundamentalmente
dispares em suas estruturas narrativas € na maneira como interagem com o publico-alvo
(leitor ou jogador), a literatura e os videogames demonstram cada vez mais interagdo entre si,
nao s6 na forma de adaptacdes diretas. Valendo-se de conceitos e teorias da literatura
comparada, da intermidialidade e da narratologia, esta tese compara obras literarias com
videogames originados a partir delas, bem como videogames com obras literarias originadas
a partir delas. Sdo examinadas as diferentes formas de intersecdo entre essas diferentes
midias, bem como os varios aspectos da criagao de uma narrativa sao expressos e construidos

em ambas.

Palavras-chave: intermidialidade; transficcionalidade; narratologia; videogames.



ABSTRACT

The exchange of stories, themes and structural elements between different works or different
media is something that dates back to antiquity and that has been following the development
of culture throughout human history. The interaction of literary works with other means of
expression most of all. In the closing decades of the 20" century and the early 21° century,
videogames have established themselves as a new, wide-reaching and relevant art form,
capable of instigating the imagination, of expanding markets and telling stories differently,
due to their intrinsically interactive nature. In spite of the fundamental differences in their
narrative structures and in the way they interact with their target audience (readers or
players), literature and videogames have been demonstrating ever greater interaction with one
another, and not only in the guise of direct adaptations. Utilizing concepts and theories of
comparative literature, intermediality and narratology, this thesis compares works of
literature with videogames originated from them, as well as videogames with works of
literature originated from them. Different ways of intersection between the two media are
examined, as well as how the various elements in the creation of a narrative are expressed

and built upon in both.

Keywords: intermidiality; transfictionality; narratology; videogames.
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Quando alcancei o final de uma apertada escadaria de concreto, eu me
vi em um corredor que se estendia eternamente — um corredor
comprido, com paredes tdo altas que a passagem mais parecia um
canal de drenagem seco que um corredor. Ndo tinha decoragdo
alguma. Era um corredor auténtico que era todo corredor e nada além
de corredor. A iluminacdo era fraca e erratica, como se a propria luz
tivesse finalmente alcangado seu destino apds uma série de
contratempos terriveis. Ela tinha que passar por uma camada grossa
de poeira negra que cobria os tubos fluorescentes instalados
irregularmente pelo teto. E desses tubos, um em cada trés estava
queimado. Eu mal conseguia ver minha mdo em frente aos meus
olhos. O lugar estava em siléncio. O unico som no corredor sombrio
eram as batidas curiosamente mondtonas de meus ténis no chao de
concreto.

Continuei a andar: duzentas jardas, trezentas jardas, talvez meia
milha, sem pensar, apenas andando, sem tempo, sem distancia, sem
nenhuma percepcdo de que eu estava seguindo em frente de forma
alguma. Mas eu devia estar. De repente, estava perante uma
bifurca¢do em T.

Uma bifurcagdo em T? (MURAKAMI, 2006: 105, tradugdo minha).

Uma nova forma de se fazer arte vai, inevitavelmente, se ver perante uma bifurcacdo em T,
assim como o protagonista-narrador do conto de Murakami. Ou ela caminhard rumo a
irrelevancia e ao esquecimento, ou a relevancia e ao reconhecimento. O novo sempre vem
carregado de duvidas, sempre levanta questionamentos. Walter Benjamin bem demonstrou
isso hd quase um século, quando discutiu extensamente o status do cinema enquanto arte, em
“A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica” (1935). O cinema, que, desde o inicio
do século XX comegou a desenvolver sua sintaxe narrativa a luz da literatura e, sob o influxo
dos movimentos artisticos do tempo, passou a ser conhecido como ‘a sétima arte’.

A midia que, nestas primeiras décadas do inicio do século XXI, suscita um debate
similar e um tanto controverso ¢ a dos videogames, que, inseridos predominantemente no
ambito da industria audiovisual — dado o seu evidente carater de entretenimento — ndo deixam
também de incorporar procedimentos e tracos oriundos de varios campos artisticos e
literarios, provocando discussdes acerca de seu estatuto enquanto arte hibrida, sintonizada
com as demandas do nosso tempo.

Com seus primordios podendo ser associados aos avangos tecnoldgicos do periodo
p6s-Segunda Guerra Mundial, os videogames evoluiram intensa e rapidamente, no que tange
tanto aos seus recursos técnicos quanto a sua importancia cultural e a sua dimensao criativa,

acabando por se tornar parte da cultura e do imaginario contemporaneos. Tal expansdo se
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enxerga, também, no alcance dos jogos; em como eles permearam as sociedades em quase
suas totalidades: a industria dos jogos movimenta anualmente mais dinheiro que o conjunto
das industrias do cinema e da musica, numa demonstragdao de seu poder econdmico e cultural
no mundo contemporaneo. Tal expansdo também deu origem a varias novas instancias
narrativas ¢ modos de transmitir historias, formando um universo regido por leis e principios
proprios, repleto de peculiaridades.

Como qualquer outra midia artistica, ndo ha como negar a possibilidade de suas
interagdes com diversas outras artes, incluindo a literatura. Assim como sempre existiram
universos cinematograficos baseados em obras literarias, livros baseados em pinturas ou
musicas inspiradas por filmes, a literatura e os videogames interagem entre si por vias
inventivas.

Estudar as conexdes entre estas duas midias' é o caminho académico que venho
trilhando desde o mestrado, quando, na Queen Mary University of London, sob a orientagdo
do Prof. Dr. Leonard Olschner, explorei as relagdes intermidiais entre o livro Alice no pais
das maravilhas e o jogo Alice: madness returns, e entre a série de novelas Digital devil story
e os jogos Shin megami tensei: nocturne ¢ Digital devil saga. Na dissertacdo, explorei
algumas maneiras como um meio de comunicacio pode influenciar outros e ser utilizado por
eles, com foco especifico em um pequeno corpus de obras literarias que tiveram seus
universos ficcionais transportados para o meio digital e, subsequentemente, expandidos.
Além disso, analisei as similaridades e diferencas entre tais narrativas literarias e seus
‘herdeiros’ digitais, dedicando atencdo especial a questdo do jogador, cuja funcdo apenas
tangencia a do leitor.

Esta tese vem nao como continuacdo do trabalho de mestrado, mas como um
desdobramento, uma expansdo. Enquanto a dissertacdo focava em apenas duas obras
literarias e uma Unica abordagem — a da adaptacdo da literatura para os videogames — esta
tese trata tal relacdo intermidial como via de mado dupla, incorporando em seu corpus nao
apenas videogames que tém suas origens na literatura, como também livros que surgiram a
partir dos universos dos jogos. Ademais, além da intermidialidade, o trabalho trata das
questdes de narratividade, de como as diferentes midias se comunicam com o publico-alvo,

seja este um leitor ou jogador.

! Esclareco que, aqui e ao longo da tese, utilizo o termo ‘midia’ em sua acep¢io mais ampla, a de “meio de
expressao capaz de conduzir mensagens”. A literatura, portanto, configura-se como uma midia, assim como 0s
videogames, o cinema, a imprensa, etc.
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Para tal, foram selecionadas as seguintes obras literarias para compor o corpus:

Alice’s adventures in wonderland (1865) e Through the looking-glass, and what Alice
found there (1871), de Lewis Carroll. Sdo duas novelas que tratam das aventuras da
personagem Alice por universos oniricos, onde encontra personagens surreais dos
mais diversos e passa por situagdes insolitas;

Blind willow, sleeping woman (2006), de Haruki Murakami. Trata-se de uma
coletdnea de vinte-e-quatro contos ecléticos sobre assuntos diversos, que sempre
trazem um toque surreal ao mundano;

Borderlands: the fallen (2011), Borderlands: unconquered (2012) e Borderlands:
gunsight (2013), de John Shirley. Essa sequéncia de romances se passa no universo da
série de videogames Borderlands, levando os protagonistas do primeiro jogo a novas
fronteiras de Pandora, durante os anos que separam os eventos de Borderlands e
Borderlands 2;

Heart of darkness (1899), de Joseph Conrad. Uma novela no qual Marlow, um
marinheiro experiente, relata sua longa jornada rio acima pelas profundezas da selva
do Congo, na qual lidera uma caravana de exploradores ¢ comerciantes de marfim
rumo ao posto de comércio do lendario e enigmatico Kurtz;

Quantum devil saga, avatar tuner vols. 1 (2014) e 2 (2017), de Yu Godai. Essa
sequéncia de cinco romances, ainda ndo completamente traduzida do japonés para o
inglés, traz uma adaptagao da série de jogos Digital devil saga — que, por sua vez,
tiveram a propria Godai como roteirista. Estes dois volumes disponiveis cobrem a
historia do primeiro jogo da duologia, apresentando diferencas de trama e

desenvolvimento que se tornam gradualmente mais marcantes.

Quanto aos videogames que integram o corpus:

American McGee’s Alice (2000) e Alice: madness returns (2011), dos estudios Rogue
Entertainment e Spicy Horse, respectivamente. Criados pelo designer de jogos
American McGee, estes jogos exploram uma Alice dez anos mais velha do que a vista
nos livros de Lewis Carroll. Ndo mais uma menina, Alice enfrenta traumas

psicoldgicos apos perder toda sua familia num incéndio catastrofico, que a deixou em
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um longo coma. Gragas a sua psique danificada, o universo onirico, o Pais das
Maravilhas — assim como seus habitantes — esta deformado e mortifero;

e Borderlands (2009), Borderlands 2 (2012), do estidio Gearbox Software, e Tales
from the borderlands (2014), do estudio Telltale Games. Esta série de jogos de fic¢ao
cientifica se passa no planeta Pandora, um lugar hostil, cuja fauna e flora sdo
compostas quase inteiramente por predadores. Esse mundo perigoso atrai os caga-
arcas, aventureiros a procura de tesouros e reliquias alienigenas; megacorporacoes
interessadas em explorar os recursos do planeta; e bandidos e psicopatas dos mais
diversos;

o Digital devil saga (2004) e Digital devil saga 2 (2005), do estidio Atlus. Esta
duologia segue os passos de Serph, lider da tribo de soldados Embryon. Os Embryon
sdo uma das seis tribos que tém que guerrear pelo controle do Junkyard, um mundo de
ruinas cinzentas onde chove perpetuamente;

e Memoranda (2017), do estudio Bit Byterz. Neste jogo inspirado pelos contos de
Haruki Murakami, o jogador controla Mizuki, uma jovem adulta que teve o nome
roubado. Em sua jornada para recuperar o nome, Mizuki, habitante de uma pequena
cidade, interage com personagens e elementos dos contos do escritor japonés, a ponto
de resolver quebra-cabecas diversos, de maneira que mistura o surreal e o mundano.

e Spec ops: the line (2012), do estiidio Yager Development. Com uma trama que segue
as tematicas e as evolugdes de Heart of darkness e do filme Apocalypse now, de
Francis Ford Coppola, este jogo segue os passos do Capitdo Walker e sua equipe de
soldados numa jornada pelas ruinas de uma Dubai devastada e reduzida a barbarie.
Uma busca por sobreviventes se transforma em uma cacada sangrenta pelo coronel

desertor Konrad.

A tese esta dividida em trés capitulos, cada um voltado para um dos trés topicos selecionados
para a minha abordagem: a discussdo dos conceitos de intermidialidade, adaptacdo e
transficcionalidade; a contextualizacdo dos videogames; e a investigacdo dos componentes
narrativos das obras em questao.

No primeiro capitulo, as questdes conceituais sdo abordadas com base em um
referencial tedrico extraido das reflexdes de Irina Rajewsky, no artigo “Intermediality,
intertextuality and remediation: a literary perspective on intermediality” (2005), das

contribuicdes tedricas de Linda Hutcheon no livro 4 theory of adaptation (2006), e das
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incursdes de Marie-Laure Ryan no conceito de transficcionalidade, desenvolvido no artigo
“Transmedia storytelling and transfictionality” (2013). Busco explorar, assim, as varias
modalidades de transferéncia de informacgdes e elementos entre as obras selecionadas,
identificando o que ¢ transferido e qual a repercussao de tal transferéncia na obra-alvo.

O segundo capitulo apresenta, no primeiro momento, uma breve histéria dos
videogames enquanto midia, assim como uma discussdo acerca dos seus méritos enquanto
arte. Essa discussdo se baseia principalmente nos argumentos presentes no artigo de Walter
Benjamin, “A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica” (1935), e nos contrapontos
apresentados por Braulio Aratjo em seu artigo “O conceito de aura, de Walter Benjamin, e a
industria cultural” (2010), no qual traz as consideracdes do pensador alemdao para um
contexto contemporaneo. Em seguida, o capitulo examina a estrutura dos videogames e seu
funcionamento; como ele pode ser compreendido enquanto um texto. Para tal, vale-se
principalmente do modelo proposto por Julian Kiicklich em “Literary theory and video
games” (2013), que permite analisar o ‘texto’ do videogame sob o prisma de diversas teorias
literarias.

Centrado nos cruzamentos entre videogames e literatura, o terceiro capitulo retoma as
comparagdes entre as obras literarias € os jogos a elas relacionados, dessa vez sob o prisma
das teorias da narrativa, apoiando-se, inicialmente, no livro Avatars of story (2006), de
Marie-Laure Ryan, no qual a critica americana rebate os pontos de tedricos e estudiosos que
afirmam que videogames ndo sdo ou nao podem apresentar narrativas. Na sequéncia, sao
comparadas as obras a partir de trés vieses: o da trama, o dos personagens e o do cendrio. O
primeiro se ancora principalmente no artigo “A rhetoric approach to time, plot, progression”
(2012), de James Phelan e Peter Rabinowitz, e discute como a possibilidade de tramas
divergentes e de diferentes cadéncias afeta as historias em ambas as midias. Em seguida, a
secdo sobre personagens tem Antonio Candido (“A personagem do romance”, 1970), os
supracitados Phelan e Rabinowitz (“A rhetoric approach to character”, 2012), e Brian
Richardson (“A postmodern approach to character”, 2012) como pilares. Ela examina os
elementos constituintes de personagens tanto na midia escrita quanto digital, assim como o
impacto da necessidade da interagdo (no caso dos videogames) sobre eles. Por ltimo, a se¢ao
sobre cenarios tem como referencial David Lodge (7The art of fiction, 1992) e, mais uma vez,
Phelan e Rabinowitz (“A rhetoric approach to setting”, 2012). Ela adota uma abordagem
similar a da se¢do anterior, sobre personagens, ao examinar o que constroi os cenarios tanto
na literatura quanto nos videogames e como eles interagem com 0s outros elementos que

formam a historia.
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Aproveito para ressaltar que, por este ser um campo de investigacdo ainda recente, a
existéncia de uma bibliografia académica de peso, voltada para a teorizagao e analise das
relagdes entre obras literarias e os videogames, ainda se encontra em formacdo. E mesmo os
poucos estudos ja disponiveis ainda oferecem poucas teorias proprias sobre a questdo. Por
exemplo, o curso “English 177: literature and videogames”, do Prof. Jim Brown, ministrado
no ano de 2014 na Rutgers University Camden, explora “romances sobre videogames, obras
de ficg¢do interativa, literatura eletronica e jogos digitais modernos que demonstram certas
qualidades literarias” (BROWN, 2014), ao invés de fazer uso de analises especificas de jogos
num contexto literario e vice-versa. Nesse contexto, ressalto a relevancia de dois académicos
que figuram como pioneiros no campo: Julian Kiicklich e Marie-Laure Ryan, responsaveis
por desenvolver teorias e promover debates sobre o tema. Se ndo diretamente sobre a
interse¢do entre literatura e os videogames, ambos desenvolveram estudos sobre a linguagem
dos jogos, sobre teoria literaria no contexto digital, sobre narrativas e novas tecnologias, e
sobre a nova literatura. Portanto, esta tese os inclui como referéncias tedricas primarias e
essenciais.

Por fim, gostaria de mencionar que, além dessas incursoes critico-tedricas no universo
dos games e seus cruzamentos com a literatura, tenho buscado também exercitar tais
confluéncias por vias criativas, escrevendo romances que extraem elementos estruturais,
gérmens de inspiragdo, tematicas e elementos diversos ndo s6 de minha bagagem literaria,
como dos videogames, do cinema, da animacao japonesa ¢ dos jogos de interpretagdo (role-
playing games, ou RPGs). O universo onde minha série de obras literarias — a Saga de um
mundo despedagado, composta, at¢ o0 momento, por dois volumes ja publicados, um terceiro
pronto e um quarto em estagio nascente — surgiu a partir de um jogo de RPG, na plataforma
Dungeons & Dragons, no qual eu cumpria o papel de mestre e narrador para um grupo de
jogadores. Criei um mundo para os jogadores habitarem, um mundo moldado ndo apenas em
torno das regras da plataforma, mas também fortemente influenciado por certos aspectos
estéticos e tematicos do jogo online World of warcraft (BLIZZARD ENTERTAINMENT,
2004).

O grupo de RPG teve um fim prematuro, mas o mundo perdurou, com varias tramas
de historia a serem exploradas, prontas para serem transportadas a pagina. O primeiro volume

da histéria passada nesse mundo, por sua vez, traz elementos estruturais e tematicos que
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(consciente ou inconscientemente)’ se relacionam fortemente ao videogame Final fantasy IX
(SQUARE, 2000). Isso se repete no segundo e no terceiro volumes (e certamente ocorrera
também no quarto), que, cada um a sua maneira, contém redes de influéncias, inspiracoes,
referéncias e citagdes a varias obras em diversas midias, de Grande sertdo: veredas (ROSA,
1956) a World of warcraft , de Tolkien a séries de animagao japonesa. A intermidialidade e a
transficcionalidade, portanto, se fazem fortemente presente em meu imaginario, em meu
processo criativo e, por consequéncia, em minha obra. E, agora, em meu trabalho académico.

Durante o processo investigativo desta tese, pude confirmar que as relagdes entre
literatura e os jogos eletronicos ndo se limitam exclusivamente ao processo de adaptacdo de
textos literarios, ou a incorporagdo de estratégias e elementos advindos do mundo dos games
na literatura. Didlogos implicitos, afinidades indiretas, citagdes e travessias imprevistas
também enriquecem o espago destas relacdes, num movimento distinto dos descritos pelos
estudos convencionais sobre adaptacdo. Assim como os videogames sdo influenciados e
buscam inspiragdo nas obras literarias, vemos que, cada vez mais, a literatura encontra nos
videogames novas formas de expandir suas fronteiras, formando uma teia de interacdes
férteis, produtivas e instigantes.

Com isso em mente, convido-os a se enveredarem nesse novo campo, a mergulharem
nesta tese, fruto de um amor quase incondicional pela escrita, pela leitura e pelo jogo. Nao
direi para abandonarem as esperancas; tenho, contudo, um aviso. Como diria o Gato de

Cheshire, “we’re all mad here”.

2 Alguns elementos foram introduzidos conscientemente: alguns nomes de personagens, algumas situacdes,
algumas inspiragdes para locais. Porém, foi s6 ao re-jogar Final fantasy IX que pude realmente perceber o
quanto este jogo me inspirou, muito além de minhas decisdes como escritor.
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CAPITULO 1:

ENTRE MIDIAS, ENTRE MUNDOS: DO TEXTO AO DIGITAL E VICE-
VERSA



20

“Mios ao alto, Harley!” A medida que Serph se aproximava, Harley
soltou um guincho agudo que parecia o barulho de uma sirene, um
som inumano.

“Por favor! Nao me devorem! Nao me devorem, ndo me devorem...”
Ele desviou os olhos enquanto gaguejava, cobrindo a cabega com
ambos os bragos. Ele se contorceu em posicao fetal, ocultando o rosto
com as maos.

Harley ergueu o rosto choroso. “Vocés... nos devoraram,” ele
solucou. Seus olhos fundos tinham uma palidez amarelada e doentia.
“Vocés cinco se transformaram em monstros — vocé€s comeram todos

os meus homens!” (GODALI, 2014: 54, tradu¢gdo minha)

Quantum devil saga, da autora japonesa Yu Godai, ¢ uma série de livros curiosa, pois traz
uma narrativa sombria e violenta, que, se por um lado apresenta acdo frenética e uma
sensa¢do constante de conflito e adrenalina, por outro aborda teméticas da natureza humana,
do inumano, de ordem, caos e designios divinos. Outro fator que contribui para que a série se
faga memoravel ¢ a grande jornada que lhe deu origem. Trata-se de uma versao literaria da
histéria da duologia de jogos Digital devil saga (ATLUS, 2004 e 2005), nos quais Godai
trabalhou como roteirista. A série de livros € uma re-imagina¢do da historia, pela propria
autora, feita sem as restricdes de um roteiro de videogame (MEYERINK, 2014) e
aproveitando-se dos recursos Unicos que a pagina traz a uma narrativa, como a explora¢ao
profunda de pensamentos e motivagdes, € um ritmo que ndo se pauta em episodios de
exposi¢ao intercalados com episddios de engajamento interativo. A cena acima citada (assim
como vdrias paginas que a ela se seguem) ¢ exemplo disso, pois representa a amalgama de
duas cenas distintas do jogo: os encontros inicial e final com o inimigo Harley, que, no jogo,

sdo separados por uma longa se¢do de exploracdo e combate.

Imagens 1 e 2: os encontros de Serph e seu grupo com Harley. Na primeira imagem, Harley
demonstra terror perante a transformacao que sofreram, tornando-se monstros. Na segunda,
ele se resigna e decide enfrenta-los, entregando-se a propria monstruosidade
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and then yc
devoured all of my men!

In this world, It's eat... or be eaten

Fonte: Jogo Digital devil saga (ATLUS, 2004).

Apesar das diversas alteracdes de nomes e descri¢des, e das liberdades artisticas que Godai
toma ao longo do livro, percebe-se que a histdria segue uma sequéncia de eventos bastante
aproximada a de Digital devil saga, incrementada pelas possibilidades que a escrita literaria
traz a uma historia.

Os jogos Digital devil saga, por sua vez, sdo parte da meta-série Shin megami tensei,
que abriga mais de quarenta jogos distintos em uma enorme variedade de plataformas, desde
o Nintendo original em 1987, até dispositivos modveis e consoles contemporaneos. As

conexOes nao param ai: Shin megami tensei, por sua vez, tem suas origens na trilogia de
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novelas de Aya Nishitani, Digital devil story: megami tensei (1986). SO neste breve
panorama ja se percebe a enorme gama de transformagdes e transmissdes pela qual a série
passou. Pode-se, ainda, cavar até um pouco mais fundo: os livros progenitores dessa extensa
série de jogos tém como base diversas mitologias e culturas, com a presenca de seres como o
deus nordico Loki; a deusa xintoista Izanami; a divindade egipcia Seth; o anjo caido Lucifer,
da tradi¢do abradmica; e o cdo Cérbero e as sereias — ambos da mitologia grega.

Tais conexdes evidenciam o fendmeno mais amplamente conhecido como
‘intermidialidade’. Trata-se de um fendmeno bastante amplo, que abarca uma enorme gama
de defini¢des. Irina Rajewsky, em seu ensaio “Intermediality, intertextuality and remediation:

a literary perspective on intermediality”, afirma que:

...Intermidialidade deve servir primariamente como o termo genérico
para todos os fendmenos (assim indicados pelo prefixo inter) que, de
alguma forma, ocorram entre midias. ‘Intermidial’ define, portanto, as
configuracdes que sdo relacionadas a travessia das barreiras entre
midias e, deste modo, se diferencia de fendmenos inframidiais e
transmidiais (por exemplo, a aparigdo de certos temas, estéticas ou
discursos através de uma variedade de midias (2005: 46, traducao
minha).

Apesar de tal definicdo funcionar como ponto de partida para se compreender a
intermidialidade, ela rapidamente se torna insuficiente, dada a amplitude que o fenomeno
possui. Ha inimeras maneiras de a intermidialidade se realizar, tal como transposigdes de
obras dramaticas para o cinema, descrigdes detalhadas de esculturas em textos literarios ou

citagcdes, como a propria autora elabora:

Nos estudos literarios, assim como em campos tais como estudos de
musica, teatro, filme e historia da arte, ha um grande foco em uma
gama de fendmenos que se qualificam como intermidiais. Exemplos
incluem fendmenos que por muito tempo vém sido descritos por
termos como ftransposition d’art, escrita filmica, ekphrasis e
musicalizacao da literatura, assim como fendmenos como adaptacdes
cinematograficas de obras literarias, “romantizacdes”, poesia visual,
iluminuras, arte sonora, oOpera, quadrinhos, shows multimidia,
hiperficcdo, “textos” ou instalagdes multimidiais computadorizadas,
etc. (...) Se almeja-se que o uso de intermidialidade enquanto uma
categoria para a descricdo e analise de um fendmeno em particular
seja produtivo, devemos, portanto, distinguir grupos de fendmenos,
cada qual exibindo qualidades intermidiais distintas (ibid.: 51,
traducao minha).
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Rajewsky, apos tais consideragdes, propde as seguintes subcategorias para o conceito de

intermidialidade:

1. Intermidialidade no sentido estreito de transposicdo midial
(como, por exemplo, adaptagdes cinematograficas, romantizagdes,
etc.): aqui, a qualidade intermidial estd relacionada a maneira em
que o produto midial vem a ser, como a partir da transformacgao de
determinado produto midiatico (um texto, um filme, etc.) ou de
seu substrato para outro meio...

2. Intermidialidade no sentido estreito de combinacido de midias, o
que inclui fendmenos como Opera, cinema, teatro, performances,
iluminuras, instalagdes de arte sonora ou computadorizada,
quadrinhos, etc., ou, em outros termos, o que se chama de
multimidia, midia mista ou intermidia...

3. Intermidialidade no sentido estreito de referéncias intermidiais,
tais quais referéncias em uma obra literaria a um filme através de,
por exemplo, a evocagdo ou imitacdo de certas técnicas
cinematograficas, como zoom, esmaecimento, escurecimento,
dissolugdes e montagens. Outros exemplos incluem o que se
chama de musicalizacdo da literatura, transposition d’art,
ekprasis, referéncias a pinturas em filmes, e assim em diante...
(ibid.: 52, tradug¢ao minha).

A autora ressalta logo em seguida que, de acordo com esta categorizagdo, um unico objeto
midiatico pode se enquadrar simultaneamente mais de um critério, ou até em mesmo em
todos. Por exemplo, o jogo Digital devil saga, por ser um videogame, se enquadraria de
imediato no critério 2, visto que apresenta elementos visuais, textuais € sonoros; como parte
do macrocosmo Shin megami tensei, Digital devil saga também apresenta diversos temas e
elementos comuns a outros titulos da série, enquadrando-o no critério 3. J4 o romance
Quantum devil saga, por se tratar, inicialmente, da romantizacdo de Digital devil saga,
demonstra claramente o 1; ele entra também no 3, ndo s6 por ser parte da série Shin megami
tensei, como por também apresentar momentos de combate e interagdo que evocam
mecanicas e regras do jogo.

Como a propria Irina Rajewsky admite, a categorizagdo que propoe ¢ tutil, mas longe
de completa. Isso se observa mesmo no corpus que utilizamos: de maneira quase universal,
os critérios de transposi¢ao midial e referéncia intermidial (1 e 3) se aplicam aos grupos de
obras relacionadas; j& a combinagdo de midias (2) ¢ onipresente, dada a presenca dos
videogames. Ademais, classificagdes, por si sO, t€ém uma influéncia limitada no entendimento
de fenémenos. De pouco adianta compreender que Memoranda é uma série de elementos,

temas, personagens e situagdes contidas nos contos de Blind willow sleeping woman
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organizados em uma sequéncia de enigmas e quebra-cabecas l6gicos, tampouco que a Alice
de Alice: madness returns ¢ a mesma personagem protagonista de Alice’s adventures in
wonderland, ou que os primeiros capitulos de Quantum devil saga sao uma romantizagdo de
Digital devil saga’®, se ndo se tem um conhecimento preciso dos processos que possibilitaram
tais conexoes; ou como tais processos se relacionam entre si.

Uma das primeiras coisas que vém a cabega quando se pensa na travessia de barreiras
entre midias ¢ o conceito de ‘adaptacdao’. Dependendo da defini¢do utilizada, ‘adaptacao’
pode ser um conceito extremamente amplo, ou nem tanto. Dependendo da definicdo utilizada,
poder-se-ia considerar o jogo Spec ops: the line e o filme Apocalypse now como adaptagdes
de Heart of darkness, assim como Quantum devil saga o ¢ de Digital devil saga e as versdes
cinematograficas de O senhor dos anéis o sao dos livros de Tolkien. Opto por impor aqui
uma limitacdo, por fins de praticidade e facilidade de compreensdo: que ‘adaptagcdo’ se
restrinja ao processo andlogo ao de uma traducdo entre midias; uma recontagem da mesma
historia (guardadas as devidas propor¢des e com espaco para algumas liberdades artisticas)
em midias distintas; uma transposi¢do midiatica, correspondente em aproximado ao primeiro
critério exposto por Rajewsky. J& o restante das relagdes, as de citagdes, reinterpretagdes e
expansoes, seria denominado de acordo com a terminologia proposta por Richard Saint-
Gelais e Marie-Laure Ryan (2013) — transficcionalidade. De acordo com essa separacdo, o
inicio de Quantum devil saga seria uma adaptagdo de Digital devil saga, enquanto
Memoranda, Alice: madness returns, Spec ops: the line, os romances da série Borderlands e
os capitulos posteriores de Quantum devil saga estariam ligados por relagdes de
transficcionalidade a Blind willow sleeping woman, Alice’s adventures in wonderland, Heart

of darkness, aos jogosda série Borderlands, e ao jogo Digital devil saga, respectivamente.

3 No posfacio do primeiro romance da série, a autora, Yu Godai, deixa bastante claro que sua obra literaria nio
se trata de uma romantizacao dos jogos:

Ao notar que elementos como constru¢do de mundo, personagens e progressio
episodica sdo coisas que ambas as formas tinham em comum, escrevi uma historia
que poderia funcionar como tanto jogo quanto romance. Para estabelecer o mundo e
o0 cenario, para desenvolver um senso geral da histéria e dos personagens principais,
transmitir a atmosfera correta, escrevi a primeira parte do jogo (até o primeiro
chefe) como uma peca simples e curta de fic¢do. (...) Contudo, esse ¢ um romance
original, ndo uma romantizagdo. Enquanto ele certamente tem elementos em
comum com os jogos, acho melhor enxerga-lo como um romance formado a partir
de minhas proprias ideias para o cendrio do jogo (GODAI, 2014: 245-6, tradugdo
minha).

Portanto, dadas as semelhancgas narrativas dos dois primeiros capitulos com o jogo (que coincide com as seg¢des
do jogo que ela escreveu detalhadamente) e as mudancas que comecam a surgir a partir do terceiro capitulo,
penso prudente pensar apenas nestes dois capitulos como adaptagdes/transposigoes.
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Compreender adaptagdes enquanto tradugdes pode, num primeiro momento, soar
disparatado e irrisorio. Afinal, tradugdes se dao entre linguagens, nao entre um livro ¢ um
filme, ou entre uma pintura e uma escultura. Esta proposicao passa a fazer sentido quando se
evoca as palavras do tedrico alemdo Friedrich Kittler sobre como diferentes midias e meios

de comunicagdo apreendem o tempo e o mundo ao redor:

O que os fonografos e cinematografos, cujos nomes sao derivados,
nada coincidentemente, da escrita, conseguiram armazenar foi o
tempo: tempo enquanto uma mistura de frequéncias sonoras no
campo acuUstico e como o movimento de sequéncias de imagens
unicas no o6tico. O tempo determina o limite de todas as artes, que
primeiramente tem de aprisionar o fluxo didrio de informagdes para
transforma-lo em imagens ou signos. O que se chama de estilo na arte
¢ meramente o quadro de distribui¢do destes escaneamentos e
selecdes. O mesmo quadro também controla as artes que fazem uso da
escrita como uma série de fluxos de informagdes temporalmente
transposta. Para gravar as sequéncias sonoras da fala, a literatura tem
de apreendé-las num sistema de 26 letras, consequentemente
excluindo as sequéncias de ruido (1986: 3, traducao minha).

O que se pode extrair dessa passagem ¢ que as midias (modos de comunicacdo) constituem
maneiras de codificar e interpretar as informagdes do mundo concreto — imagens, sons,
eventos, movimentos — de maneira que possam ser interpretadas pela mente humana e
transmitidas para outros humanos — através de textos, melodias, filmes, jogos, linguagens. As
midias e meios de comunicacdo se equiparam as linguas que codificam a fala, enquanto
processadores de informagdo (GANE, 2005: 39). Interpretando-se dessa maneira, a adaptagao
de uma obra ficcional entre diferentes midias se configura enquanto uma traducao.

Assim como diferentes linguas, diferentes midias apresentam ‘gramaticas’ proprias,
que podem, de acordo com Linda Hutcheon, ser compreendidas a partir da maneira com que
o leitor/espectador/jogador interage com a obra, o “modo de envolvimento” (mode of
engagement). O modo de interagao pode ser o de relatar uma historia (zell), mostrar uma
historia (show) ou interagir com uma histéria (HUTCHEON, 2013: 22).

Comecemos por uma descri¢do dos dois primeiros modos, o de se relatar, contar uma
historia, e o de mostrar, exibir uma histéria. O primeiro ¢ mais comumente associado ao texto
escrito, enquanto o segundo ¢ o das obras dramaticas ou cinematograficas, ou mesmo o de

uma cena de corte (cutscene) em um videogame®. Quanto ao primeiro modo, Hutcheon

4 “Os videogames ndo apresentam uma experiéncia unicamente ergdédica (ergodic; interativo). Sdo altamente
estruturados e contém episodios de intenso engajamento ergddico. Porém, estas sequéncias sdo pontuadas e
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afirma que:

...nosso envolvimento se inicia no reino da imaginagdo, que, ao
mesmo tempo em que ¢ controlada pelas palavras selecionadas e
direcionadoras, ¢ liberada — ou seja, ndo € restrita pelos limites do
visual ou do audivel. Podemos parar de ler a qualquer momento;
podemos reler ou pular a frente; temos o livio em maos e
conseguimos sentir e ver quanto falta para ler da histéria (ibid., 23,
traducao minha).

O leitor, portanto, tem um papel semiativo, visto que o objeto (livro) existe independente
dele, mas a leitura ndo se concretiza sem sua imagina¢ao para dar vida as cenas descritas, ou
seus dedos para passar as paginas. Pode-se dizer que a narrativa relatada ou contada tem de

ser interpretada pelo leitor. Contrasta, assim, com o segundo modo, o da exibigdo:

...tal qual em adaptagdes para o cinema ou para o palco, somos
arrastados por uma historia que segue inexoravelmente em frente.
Transporta-se da imaginagao ao reino da percepgao direta — com sua
mistura de detalhes e focos amplos. O modo performatico nos ensina
que a lingua nao ¢ a unica maneira de expressar significados ou contar
historias. Representagdes visuais e gestuais sdo repletas de
associacdes complexas; a musica propoe “equivalentes” auditivos as
emocgdes dos personagens e, por sua vez, provoca respostas afetivas
por parte dos espectadores. (...) contudo, uma dramatizagdo exibida
ndo se aproxima da complexidade dos jogos de palavras da poesia
contada, ou da juncdo de descricdo, narragdo e explicacdo que a
narrativa em prosa alcanc¢a com facilidade (ibid., 23, tradugdo minha).

Nesta instancia, o espectador atua como entidade quase que puramente receptora, visto que a
narrativa prossegue independente de sua presenca ou atencdo’. Assim sendo, a narrativa
mostrada, exibida, deve ser presenciada pelo espectador.

Em um videogame, contudo, o principal expoente € ndo a historia relatada ou exibida,
mas sim a interagdo do jogador com o mundo, como pode-se ver ao comparar as duas obras
escritas por Yu Godai. Tanto no jogo Digital devil saga quanto no romance Quantum devil

saga, em determinado momento, o grupo do protagonista Serph, apos explorar a base inimiga

circunscritas por sequéncias de ergodicidade muito mais limitada ou, frequentemente, inexistente” (NEWMAN,
2002, tradugdo minha). A ‘cutscene’, ou cena de corte se configura, entdo, como a sequéncia de eventos em que
a ergodicidade e a agéncia do jogador sdo limitadas em favor de um fluxo narrativo mais intenso.

5 Pode-se argumentar que o espectador detém alguma medida de controle ao reproduzir os contetidos em um
espago particular, onde poderia pausar, rebobinar, avangar ou cessar prematuramente uma reprodugdo de audio
ou video, mas tais opcdes lhe sdo negadas em absoluto ao presenciar estas mesmas reproducdes em um espago
coletivo, tal qual um teatro, uma sala de cinema ou uma apresentacdo musical.
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no coragdo da regido conhecida como Svadhisthana, se vé face a face com o primeiro
antagonista da historia, Harley, lider de uma tribo rival a dos protagonistas. No jogo, inicia-se
uma cena de corte; passa-se de um momento de interagdo para um momento de exposicao.
No romance, a narrativa segue como de praxe. Apds uma breve troca de palavras, insultos e
ameagas, o corpo de Harley comeca a sofrer mutacdes bizarras e ele se transforma no
primeiro grande inimigo a ser enfrentado. No livro, Godai utiliza os recursos de que dispde —

o da palavra escrita, do detalhe e da descrigao:

Seus labios se contorceram numa parodia cruel de um sorriso. (...)
Um liquido negro com um estranho brilho oleoso borbulhava em
todas as dire¢des (...) Tudo fluia na direcdo de Harley Q. O liquido se
espalhou sobre seu corpo mutilado, escurecendo sua pele onde tocava,
e rapidamente o cobriu por completo. Ao invés de cobri-lo, contudo,
o liquido parecia estar sendo absorvido por seu corpo (...) O corpo de
Harley tinha o mesmo lustro oleoso do liquido, negro e pegajoso. Seu
contorno estava em constante fluxo, nunca permanecendo em uma
unica forma — uma montanha de piche retorcido. Em um momento ele
era uma abominacao com tentaculos que se contorciam; em seguida,
transformava-se num poliedro com superficies extremamente lisas.
“Vou comer vocé€s! Comer, comer, comer!” (GODAI, 2014: 56,
tradu¢@o minha).

Por mais que a criatura em que Harley se transforma, no jogo, seja completamente distinta da
abominacdo disforme presente no romance (No jogo, ele se torna uma entidade baseada na
figura mitologica do hinduismo, Hayagriva, que tem a aparéncia de um homem dotado de
cabeca de cavalo), os episddios da transformacdao, em ambas as midias, tém bastante em
comum: tratam-se de cenas tensas, em que Harley vai do medo ao desespero ¢ a insanidade, e
revela o poder que, assim como os protagonistas, adquirira nos primeiros momentos da
historia. O que a literatura faz com palavras escritas, o filme faz com musica crescente,

representacoes visuais € o trabalho do dublador:

Imagem 3: Harley transforma-se em Hayagriva
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Fonte: Jogo Digital devil saga (ATLUS, 2004).

Logo em seguida, o romance descreve o conflito que se segue a transformacdo. Ja o jogo
devolve o controle ao jogador e inicia-se o combate entre o grupo de Serph e o monstro. O

jogo volta a ser interativo, participativo. A histdria segue de acordo com o ritmo do jogador,
mas com componentes visuais e auditivos; a historia apresenta componentes visuais €
auditivos, mas o jogador tem presenga ativa dentro do mundo representado na tela a sua

frente:

Interagir com uma histéria €, novamente, diferente de té-la mostrada
ou contada — ¢ ndo somente por causa do tipo de imersao mais
imediata que [a interagdo] permite. Assim como em uma pega ou em
um filme, na realidade virtual ou em um videogame a lingua ndo tem,
por si s, de conjurar um mundo; o mundo esta presente perante
nossos olhos e ouvidos (...) Quando jogamos um jogo de tiro em
primeira pessoa € nos tornamos um personagem ativo dentro de um
mundo narrativo e vivenciamos visceralmente a acao, nossa resposta ¢
diferente. A midia, por si s, ndo explica o que acontece quando um
videogame ¢ adaptado para uma peca de arte digital exibida em um
museu, pois este se torna uma maneira de mostrar, ao invés de
interagir com, uma histéria (HUTCHEON, 2013: 26-7, tradugdo
minha).

Por mais que os atos de se ler uma narrativa ou de se assistir a um filme ndo sejam
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inteiramente passivos, ao leitor ou espectador ndo ¢ dada agéncia alguma dentro da histéria
que esta a se desenrolar nas paginas ou na tela.
Um aspecto de Quantum devil saga que considero notavel ¢ o fato de se tratar da

transposi¢do de uma obra primariamente interativa para um meio discursivo:

Imagem 4: o grupo de Serph enfrenta Harley, apds sua transformag¢ao na entidade hindu,
Hayagriva

Asura Hayagriva
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Fonte: Jogo Digital devil saga (ATLUS, 2004).

Durante um episoddio de combate nesse jogo, o jogador tem de selecionar individualmente as
acoOes de cada personagem dentre uma lista de possibilidades, sendo esta lista definida pelo
proprio jogador, antes que o combate possa se iniciar. Na imagem acima, apresentam-se 0s
rostos dos trés personagens que compdem o grupo: Serph, de cabelo prateado, Heat, de
cabelo vermelho, e Argilla, de cabelo rosa. Como Serph esté realcado, exibem-se suas opgoes
de acdo, ao invés das dos outros dois. Ele tem as seguintes possibilidades em sua lista:
“Atacar” (“Attack”), lancar a magia de gelo “Bufudyne”, ferir-se para utilizar o poderoso
ataque fisico “Ragnarok”, e passar a vez (“Pass”). Selecionar “Bufudyne” faz com que Serph
realize a a¢do de conjurar um bloco de gelo sobre o inimigo, que explode em seguida. O
efeito sobre o inimigo ¢ representado tanto por uma animagdao, na qual o alvo recua,
demonstra dor e retorna a postura inicial, quanto por um nimero que surge apds o impacto —
o dano causado. No romance, um ato analogo ao de utilizar “Bufudyne” contra um inimigo

(ou, mais apropriadamente, a habilidade basica do elemento, “Bufu”®) no jogo ¢ descrito da

® Alguns jogos oferecem a oportunidade para o jogador de recomecar o jogo apds o término da jornada,
geralmente com alguma vantagem que um jogador de ‘primeira viagem’ ndo teria. No caso, Digital devil saga
oferece a oportunidade de manter todas as habilidades poderosas que os personagens adquiriram ao longo da
primeira experiéncia. “Bufudyne”, no caso, ¢ a habilidade mais poderosa do elemento gelo. Serph tem acesso,
de inicio, apenas a “Bufu”. Similarmente, “Ragnarok” ¢ uma das habilidades fisicas mais poderosas. Tendo em
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seguinte maneira:

Imediatamente, Serph sentiu algo afiado e prateado sair de seu corpo
em um furor de energias invisiveis. A energia se misturou com a
poeira do entorno, rodeando-o com um frio invernal que formigou sua
pele. O efeito sobre Harley foi muito mais dramatico. O ser
monstruoso soltou mais um urro e tentou fugir, enquanto seus
tentaculos se congelavam e estilhagavam como vidro (GODALI, 2014:
61, tradugdo minha).

Vé-se que Godai transp0ds para a pagina varios elementos que ajudam a configurar o combate
no jogo: o aspecto visual da magia selecionada (gelo, congelamento, cristalizacao) e o efeito
sobre o inimigo (dor, dano). O mesmo ocorre com as agdes e decisdes tomadas por outros
personagens, condizentes com suas possibilidades e com as regras do jogo. Uma conclusdo
que se pode arriscar ¢ a de que uma transposi¢do (adaptagdo, traducdo) exitosa de um
videogame para uma midia onde a historia € exibida ou contada deve levar em conta ndo
somente a trama € os personagens, como também as mecanicas e regras que regem o mundo
digital, visto que essas também fazem parte do ‘texto’ do videogame, como sera explicado no
proximo capitulo. No caso da adaptaciao de Digital devil saga para os primeiros capitulos de
Quantum devil saga, pode-se listar as transformagdes dos personagens em criaturas
(demonios’) inspiradas em entidades mitolégicas advindas principalmente do hinduismo; o
fato de esses demonios apresentarem capacidades fisicas e metafisicas que vao muito além do
que seriam capazes em suas formas humanas; as afinidades e repulsas a diferentes elementos
— fogo, gelo, vento, eletricidade, terra/gravidade — que os personagens apresentam enquanto
demonios; a necessidade de devorar os inimigos derrotados para tornarem-se mais fortes, ou
arriscar a sanidade e sofrer consequéncias tangiveis, como a perda de controle do personagem
ou danos fisicos. Todos esses elementos sdo utilizados como pontos de relativa importancia
na narrativa literaria, de modo que se aproxima do jogo ndo s6 pela historia, trama e
personagens, como também pelos mecanismos que fazem o mundo funcionar.

Quanto mais se distancia do conceito de uma adaptacao direta, de uma tradugdo ou
transposi¢cdo intermidial, e se mergulha nas relagdes de transficcionalidade, mais a palavra

‘mundo’ se torna relevante. Compreendo por transficcionalidade o fendmeno de obras que

mente a brevidade, uma vez que nio se pode pular para determinados momentos num jogo, assim como se pode
pular para determinada pagina ou capitulo de um livro, optei por utilizar apenas habilidades demasiadamente
potentes, para facilitar a coleta de informagdes e imagens.

7 Vale ressaltar que a série Megami Tensei se vale da raiz grega da palavra “demdnio”, “daimon”, significando
qualquer entidade sobrenatural, ao contrario do significado unicamente malevolente atribuido a palavra na
tradi¢do judaico-crista.
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contam historias distintas, porém relacionadas e repletas de elementos compartilhados —
sejam essas historias contadas no mesmo meio (por exemplo, os contos, poemas e novelas de
H.P. Lovecraft; a série de romances Discworld, de Terry Pratchett; ou os diferentes jogos da
meta-sé€rie Shin megami tensei), ou em midias distintas (como os jogos e romances da série
Borderlands; o CD Dante xxi, da banda Sepultura, que reconta a Divina comédia, de Dante
Alighieri; ou mesmo o jogo Enslaved: odyssey to the west, que traz ao mundo digital
elementos do romance chinés do século XVI, Jornada ao oeste). Marie-Laure Ryan define o

fenomeno da seguinte maneira:

...0 conceito narratolégico de transficcionalidade — definido por
Richard Saint-Gelais como uma relagdo que se obtém quando “dois
(ou mais) textos compartilham elementos tais quais personagens,
locais imaginarios, ou mundos ficcionais” (...) A dindmica inerente a
metafora de fluxo sugere que um conteudo evolui a medida que passa
de um meio a outro, configurado pelas possibilidades especificas
destes (2013, 361-2, tradugdo minha).

Ou seja, transficcionalidade ¢ a rede de elementos que interliga diferentes obras, além das
adaptagdes ou transposicdes.

A 1ideia central ao conceito ¢ a do “mundo” (storyworld), de onde se extraem os

4

elementos de ligagdo. Este aspecto ¢ especialmente relevante no que diz respeito aos
videogames, visto que, além da (re)construcao audiovisual do mundo que o leitor vivencia (e
da exploracdo deste), o jogo traz a possibilidade de desprendimento do fio narrativo. Isso ¢é
exemplificado por Susana Tosca, em seu ensaio sobre remediacdes de Chapeuzinho
vermelho, onde defende que nao haveria proposito na transposi¢ao direta da historia da fabula

para o virtual, visto que:

..um mundo tridimensional em que o leitor jogaria com a garota
protagonista e teria que atravessar os ja conhecidos pontos da trama
da velha historia. Qual seria o propdsito de se jogar um jogo assim?
Nao haveria suspense, nenhum espago para incertezas, nenhum
prazer. Nao importa o quao belo o mundo, o quido empolgantes as
tarefas adicionais, o qudo esperta a inteligéncia artificial ou o quao
fluida a experiéncia, os jogadores ndo apreciariam tal jogo enquanto
ficcao, pois foi empiricamente demonstrado, no que diz respeito aos
jogos que se passam em varios mundos transmidiais contemporaneos.
Jogadores ndo querem uma reproducao exata (traducao/adaptacao) da
mesma historia (TOSCA, 2013: 203-4, tradu¢ao minha).

J& a jornada inversa ¢ possivel, como se notou com a relacdo entre Digital devil saga e
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Quantum devil saga, uma vez que a literatura abre as portas para a explora¢do profunda de
pensamentos € motivagdes, algo que, se feito na mesma escala e magnitude traria uma grande
quebra de ritmo de um jogo que se pauta em acdo e avango da trama. Mantém-se, contudo,
que a jornada da pagina para o mundo virtual deve trazer elementos do original, mas nao

copia-lo. Deve-se estabelecer o heterocosmo, como Linda Hutcheon descreve:

O que ¢ adaptado aqui ¢ o heterocosmo, literalmente um “outro
mundo” ou cosmo, que inclui, ¢ claro, os elementos de uma historia —
cendrios, personagens, eventos € situagoes (...) o que ¢ mais relevante
em uma adaptagio® para os videogames é o fato de que os jogadores
podem habitar um mundo visual de animacao digital conhecido e, por
vezes, surpreendente. (...) Esse heterocosmo possui o que tedricos
chamam de ‘“verdade-de-coeréncia” — aqui, a plausibilidade e
coeréncia dos movimentos dentro do jogo — assim como mundos
narrados ou atuados, mas este mundo também possui um tipo
especifico de “verdade-de-correspondéncia” — ndo a nenhum “mundo
real”, mas ao universo particular do texto adaptado. O videogame de
O poderoso chefdo utiliza as vozes e imagens fisicas de alguns dos
atores do filme, inclusive de Marlon Brando, mas a estrutura linear do
filme ¢ transmutada para um modelo mais flexivel de jogo, onde o
jogador se torna um mafioso sem nome que tenta angariar o respeito
dos personagens principais ao adquirir empresas para o cartel, matar
pessoas procuradas, etc. (HUTCHEON, 2013: 14, tradu¢ao minha).

Isso pode ser observado na relagdo entre os jogos Alice e as novelas de Lewis Carroll. Nos
jogos, Alice (controlada pelo jogador) visita um Pais das Maravilhas modificado e distorcido,
mas ainda reconhecivel, gracas a presenca de personagens conhecidos, como o Gato de
Cheshire, a Duquesa, a Rainha Vermelha e o Chapeleiro Maluco; situagdes, como mudangas
de tamanho, jogos de palavras e enigmas; objetos, como a lamina vorpal (esta uma referéncia
ao poema Jabberwocky, onde ¢ introduzida como a unica arma capaz de matar o monstro),
um moedor de pimenta e pecas de xadrez — todos elementos que constituem o heterocosmo
das obras literarias de Carroll. Vale ressaltar que o fendmeno também ocorre na via oposta, o
de transficcionalidade de jogos para livros, como nos romances da série Borderlands. Neles,
temos a presenga de personagens principais dos jogos, como Roland, Marcus, Mordecai e
Brick; locais que o jogador visita, como a cidade de Fyrestone, os Salt Flats e a cidade de
Sanctuary; objetos, como armas de diferentes fabricantes e tipos de veiculos especificos; e até

mesmo personagens secundarios, como o bandido Flesh-Stick, que figura como antagonista

8 Aqui, Linda Hutcheon utiliza o conceito de adaptagio de maneira ampla, sem diferenciacio entre
transposigoes/traducdes e transferéncias transficcionais.
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menor no segundo jogo da série.
Estes mundos, ou heterocosmos, ficcionais podem se estabelecer e interagir entre si de
diversas maneiras. Ryan elabora que, primeiramente, estabelecem-se os componentes

estaticos do mundo:

1. Um inventario dos existentes (entidades) que formam (a) os
tipos de espécies, objetos e institui¢cdes sociais que povoam o
mundo e (b) o elenco de personagens individuais que atuam
como protagonistas;

2. Um folclore relacionado aos existentes (historicos, lendas,
boatos);

3. Um espaco com certas caracteristicas topograficas;
4. Um conjunto de leis naturais;
5. Um conjunto de regras e valores sociais. (RYAN, 2013: 364,

tradu¢ao minha).

Estabelecidos tais elementos, um conto que se passa em tal mundo pode seguir a jornada de
determinado personagem, enquanto um videogame segue o0s acontecimentos em uma
localizacdo geografica distinta.

Ryan elabora que diferentes histdrias, sejam elas contidas em uma mesma midia ou
em midias diferentes, se conectam umas as outras a partir de uma ancora em comum — O
heterocosmo. Entidades ficcionais podem migrar de um livro para outro, de um jogo para
outro, de um livro para um jogo e vice-versa. Diferentes mundos (ou iteragdes distintas de um
mesmo mundo) se conectam a partir de relagdes de transficcionalidade, de transferéncia
transficcional. De Borderlands para Borderlands 2 ou Borderlands: the fallen; de Alice no
pais das maravilhas para Alice no pais do espelho ou Alice: madness returns, de tantos
contos de Murakami para Memoranda; de Heart of darkness para Apocalypse now ou Spec
ops: the line; de Digital devil saga para Quantum devil saga; e por ai vai. Obras, mundos e
historias fundamentalmente distintas, conectadas por seus heterocosmos através de diferentes
relagdes transficcionais. Ryan descreve quatro modalidades de transferéncia transficcional —
trés delas previamente sugeridas por Lubomir Dolezel (1998: 206-7), mais uma, por ela

cunhada:

Expansdo estende o ambito do mundo (storyworld) original ao lhe
adicionar mais existentes, transformando personagens secundarios
nos herois da historia que vivenciam, fazendo os personagens
visitarem novos locais do mundo, e aumentando a cobertura da
historia original através de sequéncias e prequelas. Dolezel ilustra esta
relagdo de expansdo através de uma discussdo de Wide sargasso sea
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(1966), de Jean Rhys. Esse romance narra a vida de uma personagem
secundaria de Jane Eyre (1847), de Charlotte Bronté, a primeira
esposa do Sr. Rochester, que aparece no texto original como uma
louca, trancada do s6tdo. Em Wide sargasso sea, ela obtém o que lhe
¢ negado em Jane Eyre, a oportunidade de narrar sua vida através de
sua propria perspectiva (RYAN, 2013: 366, traducao minha)

Essa relagdo se observa entre as obras Alice, de Lewis Carroll, e os jogos American McGee’s
Alice e Alice: madness returns, visto que estes ultimos propdem a historia de uma Alice mais

velha, varios anos apos o final de Alice no pais do espelho:

T,

Imagem 5: Alice, agora com dezoito anos, retorna ao Pais das Maravilhas

Como dito anteriormente, Alice: madness returns resgata e utiliza diversos elementos das
obras literarias de Lewis Carroll, atualizando-os para melhor encaixar na estética e tematica
que propoe. A expansao se inicia na histéria de fundo, que serve como ponte entre os livros e
o jogo. Ela introduz o evento do incéndio catastrofico, evento ocorrido pouco tempo apos a
narrativa de Alice no pais do espelho, que deixou Alice como tUnica sobrevivente de sua
familia. Durante os oito anos que ficou hospitalizada, Alice se mostrou inerte a estimulos
externos, ainda que com fortes sinais de trauma, como ataques de histeria que se alternavam
com periodos de coma. Como o Pais das Maravilhas ¢ um mundo imaginario, os danos a
psique de Alice afetaram profundamente o reino magico, distorcendo-o. Metaforicamente,

consertar o Pais das Maravilhas se torna equivalente a consertar a mente de Alice. No site da
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Origin, plataforma de distribui¢do de softwares da Electronic Arts — a empresa responsavel

pela publicagdo dos jogos Alice — parte da apresentagao do jogo traz a seguinte descrigao:

Alice esta numa jornada ndo somente para restaurar sua sanidade, mas
também para descobrir a verdade por detrds da morte de sua familia
nas chamas, onze anos atrds. O evento horrendo pode ndo ser um
mero acidente, causado por um gato doméstico. Mas ela estd
preparada para enfrentar a verdade? Sua mente fragilizada consegue
sobreviver a mais uma jornada pela toca do coelho? (ELECTRONIC
ARTS, 2018. Tradug@o minha).

Enquanto toda a jornada de American McGee’s Alice ocorre dentro do Pais das Maravilhas,
Alice: Madness Returns alterna entre o Pais das Maravilhas e as ruas de Londres,
demonstrando como a ‘loucura’ de Alice afeta sua interagdo com o mundo ‘real’.

A mengdo da cidade de Londres nos traz a outro foco de transficcionalidade que se
enxerga nos jogos, o da estética visual. Mais especificamente, o estilo adotado nos jogos
segue os tracos estabelecidos pelo ilustrador John Tenniel para os desenhos que acompanham
os livros de Lewis Carroll, com proporgdes exageradas, por vezes grotescas. Personagens

previamente existentes nos livros retém suas caracteristicas marcantes:
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Fontes: livro Alice’s adventures in wonderland (CARROLL, 1999): 61; jogo Alice: madness
returns (SPICY HORSE, 2011).

Tal emprego do estilo de Tenniel ndo se restringe ao tempo que Alice passa no Pais das
Maravilhas, contudo. Talvez como maneira de demonstrar como a mente de um individuo é
capaz de distorcer sua percepcao da realidade, a Londres ao redor de Alice ¢ similarmente

retorcida e obtusa:

Imagens 8 ¢ 9: Alice circula por um mercado da Londres vitoriana. Na primeira imagem,
Alice em frente a um acougue. Na segunda, uma familia, com énfase em suas caracteristicas
grotescas e exageradas



Fontes: jogo Alice: madness returns (SPICY HORSE, 2011).
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Como o jogador controla Alice, ele ¢ convidado a enxergar o mundo através de seus olhos e
vivenciar suas experiéncias. Assim como o Pais das Maravilhas esta corrompido e estranho, a
Londres ao redor de Alice lhe parece grotesca e deformada. Isso contrasta violentamente com
a propria Alice, que ¢ apresentada como uma humana plausivel e proporcional, tanto em
Londres quanto no Pais das Maravilhas, refor¢ando a no¢do de que tudo que aparece na tela
reflete o estado mental da protagonista. Pode-se extrapolar e, de certa forma, concluir que, ao
estender a estética das ilustragdes dos livros Alice para além do Pais das Maravilhas, as
equipes lideradas por American McGee’ expandiram nio s6 a obra de Lewis Carroll, como
também a de John Tenniel.

De maneira similar com o que ocorre com a historia de Alice, os romances
Borderlands, de John Shirley, sdo expansdes do universo criado nos jogos Borderlands 1 e 2,
pois exploram eventos ocorridos durante os cinco anos que transcorrem entre as tramas dos
dois jogos. Essa existéncia ‘intermediaria’ das historias de Shirley, porém, apresenta uma
série de desafios Unicos. Por estarem interpostos entre duas historias ja pré-estabelecidas, os
romances de Shirley devem obedecer a uma série de restrigdes temporais e geograficas, visto
que os protagonistas de Borderlands I (Roland, Mordecai, Brick e Lilith) tém seus papeis e
destinos definidos em Borderlands 2. O heterocosmo ndo pode ter as regras que o
estabelecem perturbadas. Ou seja, ao inserir suas historias no universo dos jogos, Shirley
deve adequar suas tramas para nao perturbar os fatos prévios, como, por exemplo, o de que
Roland (que serve como um dos protagonistas nos romances Borderlands: the fallen e
Borderlands: unconquered), em determinado momento, entre os dois jogos, organiza seu
grupo armado, os Crimson Raiders, na cidade de Sanctuary.

Shirley cumpre o requerimento de ndo perturbar o heterocosmo com certa maestria. A
trama de Borderlands I termina com a abertura do Vault, uma arca de origem alienigena que,
segundo boatos e lendas, teria enormes riquezas em seu interior. O que o Vault guardava,
contudo, era um monstro perturbador, disforme e extremamente feroz, conhecido como ‘The

Destroyer’:

Imagem 10: Roland e Lilith perante o monstro ‘The Destroyer’

9 Os jogos American McGee’s Alice (2000) e Alice: madness returns (2011) foram produzidos por estidios
distintos, ainda que apresentem o lider e designer principal (McGee) e alguns desenvolvedores em comum.
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Fonte: jogo Borderlands (GERBOX, 2009).

Apoés a destrui¢do da criatura, nada acontece, ao menos explicitamente. Os personagens
apenas seguem seus caminhos, em busca de novas aventuras e riquezas. Pode-se ver isso nos
quatro curtos pacotes de expansdo (DLC packs) do primeiro jogo. Sdo episddios
comparativamente curtos, com historias independentes, ainda que nao inconsequentes.
Independentes por transmitirem a totalidade de suas tramas e experiéncias em seus pacotes
exclusivos; ndo inconsequentes por continuarem a narrativa do jogo principal e conterem
eventos marcantes, relevantes para os jogos futuros. Neles, os personagens se envolvem em
um apocalipse zumbi; em uma arena gladiatoria que introduz uma personagem secundaria de
grande importancia nos outros jogos da série; em uma incursao militar de grande escala por
uma megacorporacdo fabricante de armas e material bélico; e em uma revolucdo armada
arquitetada por robds descontentes com o tratamento de subalterno a que sdo sujeitos. Além
de seu envolvimento nesses eventos, pouco se sabe do destino de Roland, Lilith, Mordecai e
Brick no espaco de tempo entre Borderlands 1 e 2, além do que ¢ explicitado no segundo.
Isso deixa um amplo espaco de tempo e agdes indefinidos, que é o que Shirley preenche. Isso

se enxerga nas seguintes passagens:

“Sempre ougo falar sobre algo espetacular do outro lado da proxima
duna. Geralmente ndo esta 14. Nao sei porque vim para esse planeta
miseravel.”

“Pelo mesmo motivo que todos nos viemos,” disse Roland,
encaixando sua espingarda na estante de armas. “Pelo mesmo motivo
que a Corporagao Dahl veio, tempos atras. Porque ¢ vasto, ha tesouro,
se vocé tiver sorte, e ninguém te diz o que fazer.”
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(...)

Em Pandora, nunca se sabia.

Talvez seja por isso que ele tenha ficado nesse planeta maldito.
Porque nunca se sabia. Sempre havia uma nova ameaga — o que
significava pouco tempo para pensar. Vocé€ ndo ruminava. Vocé ndo
pensava no passado. Vocé€ seguia cacando aquele apice, qualquer
coisa que te ajudasse a sobreviver. Era pura adrenalina. Até que vocé
se chocava contra aquela parede final... (SHIRLEY, 2011: 8, traducao
minha).

Ou seja, com pouco realmente definido do que se passa nos anos que separam as histdrias de
Borderlands 1 e 2, o autor tem amplas janelas para narrar aventuras e desventuras dos
personagens. Isso ¢ especialmente perceptivel quando se considera que o planeta Pandora,
onde os jogos se passam, ¢ uma enorme fronteira hostil, largamente inexplorada.

Os outros dois livros, Borderlands: unconquered e Borderlands: gunsight ttm como
protagonistas, respectivamente, os personagens Roland e Mordecai, e Mordecai e Brick. As
historias ocorrem em sequéncia cronoldgica, no mesmo espago de tempo entre os jogos. Uma
diferenca crucial entre estes dois romances e o primeiro, The fallen, ¢ o de que o jogo
Borderlands 2 ja havia sido langado e, assim, detalhes de seu ‘novo’ mundo e de sua trama
eram amplamente conhecidos. Isso se reflete em passagens em ambos os livros. Logo no
inicio de Unconquered, relata-se que Roland estava atras de crystalisks — monstros cobertos
de cristais valiosos — e ele menciona a substancia conhecida como Eridium (SHIRLEY, 2012:
22). Tanto essas criaturas especificas quanto o Eridium sdo elementos que nao estdo
presentes, ou sequer sdo mencionados, no primeiro jogo. Similarmente, Gunsight traz as

seguintes passagens, que referenciam eventos e personagens de Borderlands 2:

Havia rumores de que Handsome Jack estava destruindo os Claptraps,
por motivos que ele nao revelava. (...)

Nesta época ele vivia ndo muito longe de Sanctuary — ¢ esse o lugar
que Roland meio que organizou com seu novo grupo, os Crimson
Raiders. (...)

Ficava em um lugar irregular, semi-montanhoso, 14 no norte quase-
horrendamente-frio, ndo tao longe do assentamento de Sanctuary, e
também ndo tdo perto assim. Nado tdo longe da casa daquela
vadiazinha louca da Tina... ¢ também ndo tdo perto de 14 assim...
(SHIRLEY, 2013: 6-9, tradu¢do minha.)

Ao evocar locais, eventos e personagens do segundo jogo, Shirley melhor enquadra suas
obras dentro do heterocosmo que tinha a seu dispor. Dessa forma, ele expande o universo de

Borderlands, tazendo uso plausivel dos protagonistas do primeiro jogo sem infringir as regras
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do heterocosmo. Isso ndo s6 configura os romances como expansdes dos jogos, como 0s
valida enquanto tal — por mais que os eventos de seus livros ainda nao tenham sido
referenciados explicitamente nos jogos subsequentes da série.

Para além de expansdes, Ryan também apresenta a seguinte relagdo de transferéncia

transficcional:

Modificagdo “‘constroi versdes essencialmente diferentes do proto-
mundo (protoworld), redesenhando sua estrutura e reinventando sua
historia”. De acordo com Dolezel, essa ¢ a relagdo obtida entre os
romances Robinson crusoe (1719), de Daniel Defoe, e Foe (1986), de
JM. Coetzee. Em Foe, Robinson ndo se envolve nos grandiosos
esfor¢cos civilizatérios descritos no romance original, tampouco
mantém um diario: sua histéria ¢ contada por um ghost-writer. A
maior parte dos exemplos de modificagdo segue uma sequéncia
inversa de eventos ao dar um destino diferente para os personagens,
de certa maneira respondendo a pergunta ‘E se?’ (RYAN, 2013: 366,
traducao minha).

Modificagdo € o que ocorre entre Blind willow, sleeping woman, de Murakami, € o jogo
Memoranda, assim como entre Digital devil saga ¢ a segunda metade de Quantum devil saga.
Memoranda pega personagens e situagdes de diversos dos contos € os rearranja em uma
sequéncia logica de enigmas e quebra-cabegas. Retornando a pergunta de Ryan (‘E se?’), o
questionamento que este jogo coloca € ‘e se varios personagens e situagdes dos contos de
Murakami coexistissem numa Unica cidade?’.

De maneira dar forma a resposta para tal pergunta, Memoranda coloca o jogador no
papel de uma jovem adulta que esqueceu o proprio nome, eco da protagonista do conto “A
Shinagawa monkey”. Assim como a Mizuki do conto, a Mizuki do jogo tem de descobrir

porque esqueceu o proprio nome e quem o roubou:

Imagem 11: Mizuki conversa com o zelador do prédio onde mora, que faz chacota com o fato
de ela ter se esquecido do proprio nome
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Jack: Welcome back! Any news from your name, or is it still playing hide and seek?

Fonte: jogo Memoranda (BIT BYTERZ, 2017).

Assim como no conto, ela conta com o apoio de uma psicdloga que sugere que atente para
qualquer incidéncia de lapsos ou memorias relacionadas ao assunto ‘nome’. Por fim,
descobrem que o nome de Mizuki e de uma amiga foram roubados por um macaco da neve.
A diferenga crucial, contudo, ¢ que a jornada da Mizuki do jogo ¢ muito menos linear que a
da Mizuki do conto. Para chegar ao macaco, a memoria de algo relacionado ao assunto
‘nomes’, ou mesmo a psicologa, Mizuki ajuda seus muitos amigos e conhecidos a resolver
seus problemas pontuais, de maneira que a dirigem tangencial e indiretamente na dire¢do da
resolugdo de suas proprias questdes. O que Memoranda faz é uma disposi¢do de elementos
dispares e aparentemente incongruentes de diferentes contos de Murakami, de maneira a
formar um todo que a tudo engloba. E um processo ndo muito diferente do método de pintura
criado por Picasso e Braque no inicio do século XX e rapidamente adotado pelos futuristas
(PERLOFF, 1993: 98), o da colagem.

Colagem ¢ um processo artistico no qual o criador se vale de elementos variados,
retirados de um meio, inseridos numa obra distinta e organizados em uma “estrutura das
justaposi¢des que caracterizam uma obra como a Homenagem a meu pai de Severini” (ibid.,
102), de modo a criar efeitos de incongruéncia e desconcordancia. “A composi¢do da
colagem (...) ¢ distinta das ‘colagdes’ do século XIX pelo fato de que sempre implica a

transferéncia de materiais de um contexto para outro, ainda que o contexto original ndo possa



43

ser apagado” (ibid.). Neste contexto, os materiais transferidos sdo os elementos, situacdes e
personagens de diversos contos de Murakami, que sao organizados em uma unica cidade. A
maneira como os elementos sdo organizados em Memoranda estdo de acordo com os dizeres

do Grupo Mu e de Louis Aragon:

“Cada elemento citado quebra a continuidade ou a linearidade do
discurso e conduz necessariamente a uma dupla leitura: a do
fragmento percebido em relacdo ao seu texto de origem, ¢ a do
mesmo fragmento como incorporado em um novo conjunto, uma
totalidade diferente. O estratagema da colagem consiste também em
nunca suprimir inteiramente a alteridade desses elementos reunidos
em uma composi¢ao temporaria.” (...)

“A nog¢ao de colagem ¢ a introducdo [na pintura] de um objeto, uma
substancia, tirada do mundo real e pela qual o quadro, quer dizer o
mundo imitado, se acha totalmente posto em questao” (GRUPO MU,
1978: 34-5; ARAGON, 1965: 119, apud PERLOFF, 1993: 102-3)

Ainda que estejam reorganizados dentro do mesmo universo (a cidade), os elementos dos
contos, presentes em Memoranda, t€m sua alteridade mantida e a ‘realidade’ do mundo do
jogo ¢ constantemente posta em questdo, gragas as diversas situagdes insdlitas pela qual

Mizuki passa:

Imagem 12: ao sair de seu apartamento, Mizuki se depara com uma pedra de formato de rim,
que simplesmente existe naquele local especifico

Fonte: jogo Memoranda (BIT BYTERZ, 2017).
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A pedra em questdo ndo s6 foi retirada diretamente do conto “The kidney-shaped stone that
moves every day” e colocada (colada) no jogo, como parece completamente alienigena ao
mundo e ao contexto em que se encontra, pois estd simplesmente 14, sem as explicagdes ou o

contexto do conto. H4 uma pequena inversao, porém:

Todas as manhas, ela encontra a pedra num lugar diferente. Ela a
deixa sobre a escrivaninha quando vai para casa a noite. Ela ¢ uma
pessoa muito metddica, entdo sempre deixa a pedra no exato mesmo
local, mas de manhd ela a encontra no assento de sua cadeira
giratdria, ou proxima do vaso, ou no chio. (...) Nada em seu escritorio
mudou, nada esta faltando, e nada foi alterado. A posi¢do da pedra ¢ a
unica coisa que muda (MURAKAMI, 2006: 323-4, tradu¢ao minha).

Enquanto isso, no jogo a pedra se comporta de maneira oposta, sempre retornando a0 mesmo
local. Se Mizuki a apanha e sai do corredor em frente ao seu apartamento, logo em seguida a
pedra desaparece e provoca um comentario por parte da protagonista, que diz que isso
aconteceu ‘mais uma vez’. Esse tipo de situacdo se repete varias vezes ao longo do jogo, com
Mizuki reagindo com a mais completa naturalidade perante as situagdes insélitas e
incongruentes.

Ao rearranjar os elementos dos contos de Murakami em um novo heterocosmo, numa
colagem de personagens, situacdes e enredos, o estidio Bit Byterz efetivamente traz a prosa
do escritor japonés para o mundo digital. Ao recortar e transportar partes e pedagos dos
contos, o estudio iraniano os modifica para fazé-los encaixar de maneira coerente, ainda que
mantendo uma atmosfera surreal e ndo sem certa incredulidade, trazendo uma resposta
satisfatoria ao ‘e se?’, como sugerido por Ryan.

A outra obra que, a partir de determinado ponto, ousa colocar essa questdo para si
mesma ¢ Quantum devil saga. Como foi dito anteriormente, até certo momento este romance
¢ uma adaptacao/transposi¢ao da histéria de Digital devil saga: especialmente a partir do
final do primeiro volume!®, Yu Godai comeca a trazer diversas modificagdes 4 trama —
modificagcdes que vao muito além de simples alteragdes etimoldgicas, como o nome da
organiza¢do ‘Templo do Karma’ (‘Karma Temple’) ser alterado para ‘Igreja do Karma’
(‘Church of Karma’). A primeira grande alteracdo vem nas habilidades da personagem Sera.

Apo6s receberem seus poderes de transformagdo, os personagens (tanto nos jogos quanto nos

10 Ao longo da maior parte do primeiro romance da série, a narrativa e a trama permanecem relativamente
analogas ao que ¢ representado no jogo, com algumas pequenas mudangas de pouca consequéncia.
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livros) passam a ser assolados por uma fome inexoravel, que s ¢ atenuada ao devorar sem
piedade os inimigos abatidos. Nao devorar o inimigo acarreta uma potencializagdo crescente
da fome, que leva a perda de controle em absoluto, que faz com que o personagem ataque
quem estiver a sua volta indiscriminadamente e, por fim, se autodestrua. No jogo, a garota de

cabelos negros, Sera, consegue curar a loucura trazida pela fome com uma cangao:

Imagem 13: Sera usa sua canc¢ao para curar o monstruoso Gale, que perdera o controle de si
proprio e atacara o companheiro Cielo

Fonte: jogo Digital devil saga (ATLUS, 2004).

Enquanto isso, no romance ndo ¢ a can¢do de Sera que tem propriedades curativas, mas seu
sangue. A ingestao do sangue da garota aplaca os sintomas da fome avassaladora e devolve o

controle do proprio corpo ao personagem:

Serph sabia que ele também tinha mudado. Ele ouviu um berro
estridente de adverténcia sair de sua garganta. Seu corpo ja nao estava
mais sob seu controle. Agora, era a fome que ditava seus atos, o
desejo instintivo e arraigado de comer, de comer para apaziguar a
fome e o vazio em seu interior. (...)

Com o que lhe serviam de olhos, ele avistou uma figura peculiar:
humanoide, mas nao equipada para combate. Ela tinha cabelos curtos
e negros, € nao trajava nada além de uma simples camisola branca.
Mesmo descalca, ela rumava em sua direcdo com passos firmes pelo
chao coberto de destrogos. (...)

Ao se aproximar dele, a garota calmamente ergueu uma mao,
enquanto com a outra esfregava o pulso. Sangue fresco e escarlate
surgiu e comegou a escorrer, pingando de seu pulso a cada passo que
dava. (...)

A garota permaneceu l4, sorrindo enquanto sangrava. Entdo, tudo
escureceu. Serph sentiu pele macia contra seus ldbios e um liquido
doce e salgado em sua lingua. (...)



46

Bem perto, Cielo e Gale estavam sentados juntos, atabalhoados.
Nenhum deles tinha mais fome nos olhos (GODAI, 2014: 69-71,
tradu¢ao minha).

Em termos das possibilidades para a trama, esta simples modificacdo muda bastante coisa. A
presenca fisica de Sera ndo ¢ mais estritamente necessdria para curar a fome em estado
terminal, como ocorre posteriormente: os membros da tribo Embryon que hesitam em
devorar os inimigos derrotados (no primeiro momento, todos menos Heat) carregam consigo
pequenas ampolas repletas de sangue da garota, que ingerem quando necessario.

Esta unica modificagdo, por si so, ja acarreta uma gama enorme de novas
possibilidades para a trama. Dito e feito, a primeira enorme diferenca nos acontecimentos
vem na figura da personagem secundaria, Jinana, lider da tribo Maribel. Tanto no jogo quanto
no romance, Jinana aceita uma trégua com os Embryon, de Serph, e forma uma alianga para
tentar derrubar um inimigo em comum, a tribo dos Solids. No jogo, ao final de uma longa
secdo de exploracdo da cidadela dos Solids, em Anahata, o jogador ndo sé ndo encontra o
lider inimigo, Mick the Slug, como recebe a noticia de que o ataque falhara e que Jinana, que
se recusara a devorar os inimigos derrotados, tinha perdido completamente o controle de si.
Serph e seus companheiros se veem sem alternativa sendo enfrentar a forma transformada de
Jinana, a divindade hindu Ushas (ou Usas), e acabam tendo que mata-la, pois Sera ndo se
encontra no local para aplacar a fome devastadora com sua cangao:

Imagem 14: Serph e seus companheiros enfrentam a forma demoniaca de Jinana, Usas

Asura Usas

whttack
Death Flies & . - 101 ¢ 1Y 88

[
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Cocytus
: Do light phys damaae to enemy

Fonte: jogo Digital devil saga (ATLUS, 2004).
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J4 no romance, de posse das ampolas de sangue, Serph, Heat e Argilla optam por tentar salvar
Jinana, subjugando-a de maneira nao letal, de maneira que pudessem forca-la a ingerir todos

os frascos que carregam:

De repente, Ushas caiu de joelhos enquanto tentava langar uma nova
lamina de luz. Mal conseguindo se mover, ela conseguia apenas
mover seus apéndices lentamente e urrar. Prithvi [Argilla] ativou
novamente seu controle gravitacional, mas com menos forca que
antes. Ushas berrou em ultraje, seu cabelo como raios retorcidos.
Varuna [Serph] cobriu a distancia com velocidade, for¢ando Ushas ao
chdo. [...] Mas em meio a tudo, ele pegou todas as capsulas de que
dispunha, além das ampolas de Argilla, e empurrou tudo para dentro
da boca de Ushas.

“Beba tudo, Jinana. Vamos 14,” ele murmurou, mal conseguindo
respirar. [...]

Ushas tinha desaparecido — agora havia apenas Jinana. A lider de
cabelos verdes dos Maribel respirava com muita dificuldade, sua boca
manchada de escarlate (GODAI, 2014: 213-14, tradu¢ao minha).

A sobrevivéncia de Jinana (e posteriormente de Lupa, lider da tribo Wolves, que também ¢
enfrentado e derrotado no jogo, mas que sobrevive no romance) muda consideravelmente
alguns aspectos da trama. A lider dos Maribel se torna uma voz ativa e relevante na narrativa.
Jé& sua tribo, ao invés de ser absorvida pela Embryon, de Serph, continua sendo descrita como
aliada. O conflito final entre os Embryon e a tribo Brutes, relatado ao longo do segundo
romance, assume propor¢cdes muito maiores, com mais entidades influentes e poderosas
envolvidas, e mais a se ganhar e a se perder.

Por mais que se tratem de duas obras da mesma autora, as modificagdes de alguns
aspectos de Quantum devil saga, em relagdo a Digital devil saga, ajudam a configurar o
romance como nao uma romantizacdo, ou adaptacao direta dos jogos, mas como uma historia
quase distinta, que compartilha de uma enorme gama de elementos formadores do
heterocosmo.

Ao contrario da modificac¢do, onde o universo ficcional se mantém entre as diferentes
obras, mas ndo necessariamente a trama ou o enredo, ha um terceiro tipo de transferéncia
intermidial que inverte tais processos. Na transposi¢do, observa-se uma congruéncia de
tramas, tematicas e até personagens através de diferentes historias. Ryan explica o conceito

da seguinte maneira:

Transposi¢do “preserva a forma e historia principal do proto-mundo,
mas as localiza em um cenario temporal ou espacial distinto”. O
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exemplo de Dolezel ¢ The new sufferings of young W. (1973), de
Ulrich Plenzdorf, um romance que transplanta a trama de Os
sofrimentos do jovem Werther (1774), de Johann Wolfgang von
Goethe, para a Republica Democratica da Alemanha (Alemanha
oriental) dos anos 1960'! (RYAN, 2013: 366, tradugdo minha).

Um dos exemplos contemporaneos mais marcantes de transposicao ¢ o do filme Apocalypse
now (1979), de Francis Ford Coppola, que transpde a trama do romance de Joseph Conrad,
Heart of darkness (1899) para a guerra do Vietna. Nao coincidentemente, o jogo Spec ops:
the line transpde elementos tanto do romance de Conrad quanto do filme de Coppola para um
cenario de futuro-proximo alternativo, em que Dubai seria devastada por uma série de
tempestades de areia. Se “Coppola cria um filme que consegue abordar, com éxito, as
questdes primarias da obra literaria enquanto lhe confere uma nova dimensdo ao coloca-la
num contexto historico e cultural diferente (...) através das singularidades criativas do filme”
(VARGAS, 2004: 91, traducdo minha), o estidio Yager faz o mesmo, valendo-se de
elementos tanto do romance quanto do filme, em um videogame.

Um primeiro ponto de confluéncia entre as trés obras ¢ o da trama basica — a busca do
protagonista por uma figura de autoridade, que ocupa um posto superior a ele, que esta
desaparecida, fugida: no romance, o comerciante de marfim Charles Marlow vai atras de
Kurtz, um veterano do ramo; no filme, o capitdo Benjamin Willard tem ordens de encontrar o
coronel Walter Kurtz. J4 no jogo, o capitdo Martin Walker transforma uma busca por
sobreviventes numa caga ao coronel John Konrad. Estes superiores fugidios se isolaram, cada
um a sua maneira e por seus motivos, em locais remotos, no meio do ‘nada’, de forma que os
protagonistas necessitassem de uma longa e ardua jornada para alcanca-los: Marlow e
Willard rio acima, o primeiro no Rio Congo, a bordo de uma barca a vapor da companhia
belga, o segundo no Rio Mekong, a bordo de um barco de patrulha da marinha norte-
americana. A jornada de Walker e seus companheiros nao se da de barco ou ao longo de um
rio, mas a pé (como sugerido pelo nome do protagonista) e através das ruinas de uma cidade
devastada, a devastacdo tanta e tdo profunda que a travessia da ex-metropole mais se

assemelha a exploragdo de uma selva:

Imagens 15 e 16: vistas panoramicas da Dubai devastada e de aspecto selvagem que o
Capitao Walker e seus companheiros devem atravessar. Na primeira imagem, os prédios e as

' [Tradugdo de nota de rodapé]: The new sufferings of young W., na verdade, envolve tanto modificacdo quanto
transposi¢do: o herdi ndo comete suicidio, como o Werther de Goethe, mas morre em um acidente. Transposigdo
sem modificacdo ¢ muito raro; ilustra-se com o caso de se encenar uma tragédia grega com roupas modernas
(RYAN, 2013: 366, tradug@o minha).
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dunas sdo como arvores e montanhas que ladeiam um rio; Na segunda imagem, os arranha-
céus evocam as copas de grandes arvores que se erguem acima da neblina de uma selva
tropical

_CHAPTER 5

- THE-EDGE™

Fonte: jogo Spec ops: the line (YAGER, 2012).

Uma comparagdo destas imagens com algumas cenas e tomadas de Apocalypse now revela a
clara influéncia das ideias de um rio e de uma selva tropical na estética em torno da arruinada

Dubai do jogo:

Imagem 17: tomada panoramica demonstrando o Rio Mekong ladeado por arvores e
montanhas
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Fonte: filme Apocalypse now (1979, 1:21:10).

As trés jornadas, por agua ou por terra, na selva ou no deserto, levam os protagonistas, seus
companheiros e os espectadores rumo a loucura e horror existencial.

Além da trama e da estética, o ponto chave de confluéncia das obras ¢ o da temaética.
Vargas afirma que a histéria de Marlow em Heart of darkness leva o narrador da historia (e,
consequentemente, o leitor) “em uma jornada para o coragdo da Africa que, no final das
contas, simboliza uma exploracao da escuriddo que pode habitar o coragao humano” (2004:
92, traducdo minha). Este é o papel desempenhado pelas jornadas de Willard e Walker:
quanto mais fundo na selva ou nas ruinas, quanto mais perto de Kurtz (em ambas as
encarnagoes) ou de Konrad, mais atrocidades e degeneracdo eles presenciam, mais decisdes
dificeis tém de tomar, mais perto chegam da escuriddo. As trés obras também tratam da
selvageria dos povos ditos civilizados — a sociedade urbana europeia no romance, o0s
disciplinados e prepotentes soldados norte-americanos nas outras obras. No romance, Conrad

aborda o tema ap0s o término da grande jornada de Marlow, quando ele:

Encontrei-me de volta a cidade sepulcral, ressentindo a visdo de
pessoas apressadas nas ruas para tirar um pouco de dinheiro umas das
outras, para devorar sua infame culinaria, para beber sua noéxia
cerveja, para sonhar seus tolos e insignificantes sonhos. (...) Eles eram
intrusos cujo conhecimento da vida me era uma pretensdo irritante,
pois ndo havia como eles saberem das coisas que eu sabia. Seu
aspecto, que era simplesmente o aspecto de individuos comuns
cuidando de seus assuntos com a certeza de seguranga perfeita, me era
ofensivo como a mais excessiva ostentacdo de tolice perante um
perigo que ndo se consegue compreender. Eu ndo tinha nenhum
desejo em particular de ilumina-los, mas tive alguma dificuldade para
me conter e ndo rir nas caras deles, tdo repletas de uma importancia
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estupida (CONRAD, 2006: 122, tradu¢do minha).

Marlow também comenta acerca do interesse fervoroso e predatorio que varios individuos
apresentam pelas cartas que o defunto Kurtz lhe confiara — individuos sem nenhum real
interesse nos objetos. No filme, essa degeneragdao moral do suposto civilizado ¢ melhor
demonstrada pelo episodio das ‘coelhinhas’ da revista Playboy, que se apresentam perante
uma turba de soldados americanos. Em meros minutos, a multiddo de soldados comega a
invadir o palco e a tentar agarrar as mogas, que tém de ser evacuadas emergencialmente em

um helicoptero:

Imagem 18: soldados da plateia tentam invadir o palco atras das coelhinhas da Playboy e se
atracam com membros da policia militar do exército americano

Fonte: filme Apocalypse now (1979, 1:09:55).

Tal selvageria traz ecos da passagem supracitada do romance, visto que os soldados
‘civilizados’ se portam como predadores libidinosos, sem muita preocupa¢do com a real
escuriddo da selva.

Ja em Spec ops: the line, a questdo da degeneracdo do ‘civilizado’ ¢ mais complexa,
dada a natureza dos conflitos que formam a narrativa do jogo. A degeneragdo, no caso, seria
0 caos causado por intrusos americanos que intervieram na ordem estabelecida por Konrad.
Konrad e sua divisdo militar, o 33° Batalhdo de Infantaria, ignoraram a ordem de abandonar a
populacao civil de Dubai ap6s a destruicdo da cidade pelas tempestades de areia, optando por
tentar organizar os sobreviventes de maneira a resistir até que uma nova iniciativa de
evacuagdo e resgate pudesse ser lancada. O governo norte-americano, em face de tal
desobediéncia, envia um grupo de agentes da CIA para desestabilizar a ordem estabelecida

pelo 33°, instigar revoltas e, por fim, tentar eliminar os desertores. A presenca de Walker e
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seus companheiros da Forga Delta (‘Delta Force’) s6 aprofunda o caos da situagdo:
convencido de que todo o caos era culpa de Konrad e do 33°, Walker e seu esquadrao matam
dazias de guerrilheiros arabes e centenas de soldados americanos, € causam a destruicao de

prédios e a morte de civis como danos colaterais:

Imagem 19: tela de carregamento com a legenda “A obsessdo de Walker com Konrad trouxe
apenas destrui¢ao — a Dubai e a seu esquadrao” (tradugdo minha)

Walker's obsession with Konrad has brought nothing but destruction - to Dubaiand'his'squad.

Fonte: jogo Spec ops: the line (YAGER, 2012).

Pode-se assumir, portanto, que a degeneragdo no jogo, ao contrario da observada em Heart of
darkness e em Apocalypse now, € instigada e aprofundada pela presenga do protagonista e de
seus companheiros; a escuriddo ndo se aprofunda apenas ao redor deles a medida que se
aproximam do centro dos ermos (a estagdo de Kurtz/o templo de Kurtz/o Burj Khalifah), mas
se aprofunda também por causa deles.

Um aspecto das trés obras em que se observa uma confluéncia mais estreita ¢ na

funcdo exercida por alguns dos personagens:

Outro exemplo de como Heart of darkness e Dispatches'’ estdo
integrados a Apocalypse now € o rearranjo dos personagens da novela

12 Dispatches (1977) trata de uma coletdnea de memoérias da guerra do Vietna escrita pelo jornalista Michael
Herr, que documentou a guerra em primeira mdo e foi o principal colaborador na elaboracido do roteiro de
Apocalypse now.
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de Conrad para novos papéis e personalidades através de uma
caracterizacdo que se baseia em pessoas que Herr encontrou durante a
guerra. Vemos isso claramente no personagem Bill Kilgore. Um
personagem hiperbodlico e parddico do arquétipo do cauboi ‘John
Wayne’ (...) O personagem equivalente a Kilgore em Heart of
darkness é o gerente, que representa, grosso modo, o agente da
colonizagdo britdnica na Africa que Coppola entrelagou com a
intervengdo americana no Vietnd. Sao gerenciadores de recursos e
homens, nativos e estrangeiros. No romance, hé certas caracteristicas
na fala do personagem que Coppola julgou apropriado trazer para o
filme: “...assim que ele dizia algo, tudo se intensificava. Vinha no
final de seus discursos como um selo aplicado as palavras para tornar
o significado da frase mais mundana absolutamente inescrutivel”
(VARGAS, 2004: 95-6, tradu¢ao minha).

O personagem dos discursos grandiloquentes também estd presente em Spec ops: the line,
dessa vez como o individuo que vem a se apresentar como o “Radioman”. Durante a maior
parte do jogo, Radioman provoca Walker e sua equipe, desfere comentarios sarcasticos e se
mostra a voz do 33°. Através de uma rede de alto-falantes espalhados pela cidade, o

Radioman ajuda a gerenciar os sobreviventes nativos e os soldados americanos:

Imagem 20: apos Walker executar um soldado do 33°, Radioman lhe diz, em tom de
deboche, “Ele tinha esposa e filhos! Sera que ninguém pensa nas criancas?”’

Clear the Roof
Locate the Radioman

|4

He had a wife_and kids! Wont someone please think of the children???

Scout Tactical

Fonte: jogo Spec ops: the line (YAGER, 2012).

Se o personagem caricato cumpre fungdes tdo variadas, o companheiro que ¢ morto pelos

nativos cumpre fungdes um pouco menos variadas. Tanto no romance quanto no filme, os
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personagens sdo espelhos um do outro: timoneiros com sotaques unicos, mortos durante uma
chuva de flechas dos nativos contra a embarcagao que pilotam. Ja no jogo, surge Lugo,
subalterno de Walker em seu esquadrao. Lugo ¢ um franco-atirador e operador de radio, e,
apesar de ndo ter um sotaque carregado, ¢ o Unico da equipe fluente em farsi — € através dele
que o esquadrdo se comunica com 0s nativos, nas poucas vezes que estes estdo dispostos a
dialogar. Ele ¢ assassinado pelos nativos, mas de maneira completamente distinta dos
timoneiros: apds o esquadrio de Walker praticamente destruir toda a estrutura de
sobrevivéncia montada por Konrad e o 33°, Lugo ¢ capturado, enforcado e linchado
publicamente pelos sobreviventes, que veem nos agentes da Forca Delta uma interferéncia
puramente destrutiva e prejudicial em uma cidade que sobrevivia a duras penas. O silvo
salvador do apito a vapor, que, no romance, afasta os nativos que continuam a atacar o barco
de Marlow apds a morte do timoneiro, € representado no jogo por um simples, prosaico, mas
extremamente eficaz tiro para cima, que faz com que a multiddo que linchara Lugo disperse
em panico.

Por ultimo, ha a figura do superior fugidio, que permanece mais ou menos constante
nas trés obras. Os trés personagens (Mr. Kurtz, Walter Kurtz ¢ John Konrad) desempenham o
mesmo papel: individuos quase inalcancaveis, no epicentro de um vortice de caos e loucura;
os trés sdo empreendedores de um enorme esforgo civilizatorio em meio a selvageria, os trés
endeusados pelos que a eles se submetem. Os trés sao admirados pelos protagonistas em certa
medida: Marlow vem a admira-lo ao longo de sua jornada; Willard ja conhece a fama de
Kurtz, mas se hipnotiza mais e mais com o homem a medida que 1€ a seu respeito durante os
longos dias rio acima; e Walker ja serviu ao lado de Konrad, no Afeganistdo, e, assim como
varios outros individuos no exército americano, o considera uma das maiores mentes
militares em existéncia, ainda que tal admiragdo se substitua gradualmente por um odio
visceral ao longo da ardua jornada por Dubai. Tanto o Mr. Kurtz de Conrad quanto o coronel

Konrad tém demonstradas veias artisticas, com inclinagdes para o sombrio:

Foi entdo que notei uma pequena pintura a o6leo, numa moldura,
representando uma mulher, coberta e vendada, carregando uma tocha
acesa. O fundo era sombrio, quase negro. O movimento da mulher era
imponente, e o efeito da luz da tocha sobre seu rosto era sinistro. (...)
A minha pergunta, ele respondeu que Mr. Kurtz tinha pintado o
quadro — na prépria estacdo, mais de um ano antes — enquanto
aguardava os meios para partir rumo a seu posto comercial
(CONRAD, 2006: 45, tradu¢dao minha).



55

No ultimo capitulo de Spec ops: the line, Walker alcanca a torre Burj Khalifah, quartel-
general do 33°, onde Konrad ocupa uma cobertura. Quando finalmente encontra o coronel,

este se ocupa de dar os toques finais em uma pintura:

Imagens 21 e 22: Walker finalmente alcan¢a Konrad, que se ocupa com uma pintura. A
pintura representa uma mulher coberta, abragada com uma crianca. A mulher e a crianga sao
iluminadas por uma corona de fogo, que parece derrete-las. O fundo ¢ sombrio, salvo por
alguns focos de fogo. Em volta delas, corpos desfalecidos

Fonte: jogo Spec ops: the line (YAGER, 2012).
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Kurtz, Kurtz e Konrad, homens carismaticos, empreendedores de esforcos civilizatorios em
meio a ruinas e selvageria. Idolatrados pelos que protegem e pelos que os seguem, as trés
narrativas sdo repletas de ambiguidades, jamais revelando se estes homens seriam santos ou
monstros. O que ndo fica ambiguo, contudo, ¢ o efeito das jornadas sobre os protagonistas.
Marlow descobre a escuriddo que ha dentro de si e vem a desdenhar a sociedade europeia,
mesquinha e alheia aos horrores do mundo exterior; Willard vai embora das ruinas, chocado e
com os olhos esbugalhados, enquanto as palavras finais de Kurtz (“The horror, the horror”)
ecoam em sua cabega. Ja o pobre Capitdo Walker, ao encontrar o coronel, descobre que a voz
que o guiava via radio era uma alucinacdo traumatica e que Konrad h4 muito se suicidara. O
jogo apresenta algumas possibilidades distintas ao jogador: Walker pode aceitar que estd
louco, que cometeu crimes horrendos e cometer suicidio, seu corpo permanecendo ao lado do
de Konrad; ou Walker pode atirar na ilusdo de Konrad e sobreviver, sendo resgatado, apos
algum tempo, pelo exército americano. Perante a pergunta de um dos soldados de “como
vocé sobreviveu a tudo isso?”, ele responde “e quem disse que sobrevivi?”’, demonstrando o
quao traumatica toda a experiéncia lhe foi.

Apocalypse now e Spec ops: the line sao exemplos solidos de como uma mesma
trama, temadticas e personagens podem ser transportados para cendrios geograficos e
temporais distintos, configurando-os como transposi¢des da obra de Joseph Conrad. Ao levar
o horror vivenciado por Marlow para a guerra do Vietna ou para as ruinas de Dubai, o filme e
0 jogo criam versdoes modernas de Heart of darkness que, apesar de todas as diferengas
tecnologicas e situacionais, retém a gravitas do original.

As trés modalidades de transficcionalidade apresentadas anteriormente tém um forte
elemento em comum, que € o de manter lagos mais ou menos estreitos com as obras originais.
Mas ha também arte na incongruéncia, até mesmo entre diferentes midias, como Ryan

demonstra a partir da quarta modalidade de transferéncia:

As trés relacdes descritas por Dolezel, eu gostaria de adicionar a
citagdo. Exemplos de citacdo seriam um personagem em um dos
filmes O senhor dos anéis portando um sabre de luz advindo de
Guerra nas estrelas, ou um video amador no YouTube em que um
personagem usando uma madascara do personagem Darth Vader
atuando em um subturbio americano que nada tem a ver com a trama
de Guerra nas estrelas. Nesse caso, o elemento importado ndo ¢
integrado ao mundo, e causa um efeito de dissonancia e
incongruéncia. Esse efeito desempenha um papel importante nas
estéticas dadaista e surrealista (RYAN, 2013: 366-7, tradugdo minha).
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Por mais que ndo ocorram exemplos de citacdo dissonante entre as obras selecionadas (entre
Digital devil saga e Quantum devil saga, por exemplo, ou entre Borderlands e Borderlands:
unconquered), ha certa tradicao de tais citagdes em videogames. Em Borderlands 2, tem-se a
disposi¢do a op¢do de se personalizar as roupas e capacetes dos personagens. Uma das
opcdes ¢ referente ao jogo Minecraft (MOJANG, 2011) em que a cabega do personagem ¢
transformada em um paralelepipedo de baixa resolugdo, contrariando por completo a estética

de Borderlands:

Imagens 23 e 24: Comparativo entre diferentes opgdes de estilo de rosto e cabelo para a
personagem Mechromancer, em Borderlands 2; na primeira imagem, uma op¢ao condizente
com a estética da personagem; na segunda, uma referéncia ao estilo estético de Minecraft
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Fonte: jogo Borderlands 2 (GEARBOX, 2012).

Similarmente, citagdes dissonantes ocorrem em Digital devil saga I e 2, mas, nesses casos, 0s
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elementos sdo personagens de outros jogos da série Shin megami tensei, apresentados como
chefes secretos!®. No primeiro jogo, enfrenta-se o protagonista de Shin megami tensei:

Nocturne (ATLUS, 2003-4), o Demi-Fiend:

Imagem 25: O grupo de Serph em combate contra o Demi-fiend e seus companheiros,
Arahabaki e Pixie

Demi-fiend

Fonte: jogo Digital devil saga (ATLUS, 2004).

A dissonancia aqui se da pelo fato de o Demi-fiend, no jogo em que € protagonista, lutar ao
lado de demonios que consegue subjugar e/ou persuadir a acompanha-lo. Ja em Digital devil
saga, Serph e seus companheiros fransformam-se em demoénios, o que da a entender que,
para o poderoso Demi-fiend, os personagens jogaveis de Digital devil saga nao passam de
um grupo de inimigos genérico e qualquer, algo refor¢ado pela musica reproduzida durante
este encontro em particular — a de combates pouco desafiadores de Shin megami tensei:
Nocturne. Ja o chefe secreto de Digital devil saga 2 traz uma citacdo incongruente por

motivos distintos:

Imagem 26: A figura monstruosa de Satan se apresenta perante Seraph com os dizeres “Sou
Satan, aquele que se encontra abaixo de God, o juiz” (tradu¢cdo minha)

13 Chefes secretos costumam ser inimigos extremamente poderosos que podem ser enfrentados sem impactar a
histéria, como desafios adicionais, testes de estratégia, resisténcia ¢ afins. Ambos os exemplos aqui citados
cumprem estes critérios, pois sdo lutas demasiadamente dificeis, complexas e que chegam a durar muito além de
30 minutos cada. Satan, por exemplo, demanda que o jogador mantenha uma contagem precisa de quanto dano
jé& causou a criatura e quantos turnos se passaram, a fim de evitar escolher uma ac¢do errada que pode lhe custar
uma derrota.
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am Satan, the one who stands
below God the judge

Fonte: jogo Digital devil saga 2 (ATLUS, 2005).

Esclareco: Satan ¢ um dos antagonistas do jogo Shin megami tensei II (ATLUS, 1994). Tanto
neste jogo quanto em Digital devil saga 2, o objetivo ultimo do jogador e o climax da trama
se resumem a confrontar, por diferentes motivos, uma entidade que se denomina o Deus
absoluto (God). Satan, portanto, ao mencionar God, refere-se ndo a entidade que Seraph
(protagonista e avatar da se¢do final de Digital devil saga 2) almeja encontrar, mas a outro
God completamente diferente. Isso torna sua presenca e sua fala dissonancias incongruentes,
visto que o God do universo de Seraph ndo age como o juiz absoluto e opressor que ¢ o God
de Shin megami tensei I1.

Ao olhar mais uma vez para os conjuntos de obras literarias e digitais selecionadas,
percebe-se a multiplicidade de relagdes que podem ser estabelecidas e concretizadas entre
elas. A partir de processos de adaptagdo/traducdo, expansdo, modificacdo, transposicdo e
citagdo, a intermidialidade acontece, formando pontes entre as midias textuais,
cinematograficas e digitais. Diferentes obras se interligam a sua propria maneira, pintando
um rico mosaico de relagdes, de livros para jogos, de jogos para livros, de livros para filmes

para jogos, e assim em diante.



CAPITULO 2:

NOVAS MIiDIAS, NOVAS NARRATIVAS: O MUNDO DOS
VIDEOGAMES
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O orc guerreiro Bogro, a frente do resto do grupo, entra no grande saldo circular. Ele
avista uma enorme cobra no centro. Como suspeitava, ¢ Merektha, a serpente que guarda o
caminho para as profundezas do templo. Por sorte, a criatura ainda ndo percebeu sua
presenga. Ele checa seu equipamento: de fato, uma espada e um escudo sdo as ferramentas
ideais para a situacdo. Ele guarda o enorme martelo de duas maos junto da mochila, que deixa
ao lado do portal que acabara de atravessar. Sem olhar para tras, ele cochicha uma contagem
regressiva. Alcancado o zero, o guerreiro sai em disparada na dire¢do do monstro e solta uma
torrente de urros e xingamentos, atraindo a atencao de Merektha, que silva e sibila de maneira
ameacadora. Bogro inicia a briga com uma fortissima e nada diplomatica batida de escudo no
focinho da cobra, seguido por um corte na lateral do alongado corpo do réptil. A cobra reage
com um golpe com a lateral da cabega, que atinge em cheio o escudo de Bogro. Mesmo o
forte e experiente guerreiro estava despreparado para o impacto, € acaba sendo derrubado.
Por sorte, o homem-touro druida, Vacalce, o alcanca em tempo e lanca uma magia de
rejuvenescimento, restaurando o vigor necessario para que Bogro se coloque de pé e se
esquive de uma rabada que o teria esmagado contra o chdao do saldo. Enquanto isso, a elfa
cacadora, Ilithiel, lanca uma interminavel rajada de flechas contra a criatura, sua primeira
salva de tiros finalizada com uma flecha explosiva, que detona a meros centimetros do
focinho do monstro. Merektha gira o corpo e ameaca se lancar na dire¢do da elfa, mas ¢é
interrompida por Bogro, que salta alto o suficiente para lhe dar uma segunda bordoada de

escudo no focinho.

Esse trecho, que poderia facilmente descrever uma cena de um filme ou ter sido
retirado de um conto fantastico, descreve, com as devidas liberdades artisticas, os primeiros
segundos de um hipotético encontro de um grupo de personagens, cada um controlado por
um jogador, com um perigoso inimigo no jogo online World of Warcraft (BLIZZARD,
2004). Uma das modalidades de interacdo que este jogo oferece ¢ o de jornadas de grupos de
jogadores ao fundo de cavernas, masmorras e castelos repletos de desafios insuperaveis para
um unico jogador. No episodio acima narrado, algumas das funcionalidades basicas do jogo
foram exploradas, tentando transportar suas caracteristicas para o espaco de uma narrativa
literaria: habilidades especificas de diferentes classes de personagens, como (em ordem)
“Provocar”, “Escudada”, “Devastar” e “Salto Heroico” dos guerreiros, “Recomposi¢dao
Rapida” dos druidas ou “Tiro Rapido” e “Tiro Explosivo” dos cagadores; os papéis que os
personagens podem desempenhar durante o combate — o “tanque”, cuja funcdo ¢ atrair a

atencdo dos inimigos e tem mais opgdes para absorver ou evitar danos, o “curandeiro”, que
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cura os danos sofridos pelos aliados, € o “causador de dano”, que tem que derrubar os
inimigos antes que o tanque fique sem recursos e o curandeiro ndo tenha mais como curar; ¢ a
troca de equipamentos para melhor se adequar a situagdo presente (espada e escudo para
exercer a funcdo de “tanque”, ao invés de uma arma de duas maos, que o personagem usaria
apenas para atacar o inimigo, ndo para se proteger de seus golpes). Apesar de relatos de jogo
raramente tomarem uma forma tdo detalhada ou serem narrados de maneira tdo floreada,
meros segundos podem ser intensos a ponto de dar margem e material para serem recontadas
de maneira similarmente criativa.

Assim como obras de arte visual ou de literatura, os videogames apresentam tamanha
diversidade de formas e expressdes que comparar alguns deles (como um tabuleiro de xadrez
virtual com Alice: madness returns, por exemplo) torna-se uma tarefa ardua. Em seu nivel
mais basico, um videogame ¢ um software, como qualquer outro programa de computador,
em que o usudrio, ou, no caso, o jogador, interage com um ambiente virtual representado em
uma tela, através de um dispositivo que medeie tal interacdo. Tais dispositivos variam desde
botdes na superficie de uma cabine de fliperama até mouse e teclado, telas de toque, e
controladores de realidade virtual.

Em seu livro The video game explosion, Mark Wolf comeca por dissecar a etimologia
do termo e de seus constituintes, podendo-se “comecar ao notar os dois critérios presentes no
proprio nome; seu status enquanto “jogo” e seu uso da tecnologia de “video”” (WOLF, 2008:
3, tradu¢ao minha). Comecemos pela defini¢do de ‘video’, que, nos primordios, referia-se a
utilizagdo de telas de visualizacdo a base de tubos de raios catddicos (CRT). Com o
desenvolvimento de novas tecnologias, o ‘video’ passou a referir-se também a telas de cristal
liquido (LCD) ou de diodos Iluminosos (LED). Em suma, o videogame inclui,
necessariamente, imagens projetadas em uma tela, seja essa tela o monitor de um
computador, uma televisao, ou a tela embutida no proprio dispositivo (ibid. 4-5).

Se a defini¢do do ‘video’ presente em videogame ¢é comparativamente simples, a parte
correspondente ao ‘game’, ou jogo, ¢ consideravelmente mais complexa de se delimitar. Uma
rapida pesquisa no Dicionario Houaiss coloca a primeira defini¢ao de ‘jogo’ como “atividade
cuja natureza ou finalidade ¢ a diversdao, o entretenimento”. Guardadas as devidas
proporgdes, porém, uma obra de ficcdo literdria também tem como finalidade o

entretenimento, mas, na maior parte das situagdes, ndo se pensa em um livro como um jogo.

Apesar de mesmo as definigdes de “jogo” serem variadas, elementos
que se espera encontrar em um jogo sao conflito (contra um oponente
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ou circunstancias), regras (determinando o que pode e ndo pode ser
feito e quando), algum envolvimento de habilidade do jogador (como
aptidao, estratégia ou sorte) e algum tipo de finalidade desejada
(como vencer ao invés de perder, a obtencao da pontuagcdo mais alta,
ou completar os objetivos no menor tempo). (...) Nos videogames, a
pontuagdo, aderéncia as “regras” e as representagdes visuais do jogo
sdo monitoradas por um computador, ao invés de por seres humanos.
O computador também pode controlar os oponentes, tornando-se
também participante, além de juiz (WOLF, 2008: 3, tradu¢do minha).

Eis o principal elo que une (e ao mesmo tempo distancia) os videogames: a existéncia e a
necessidade de regras. E este conjunto especifico de diretrizes que distingue um jogo de
outro, definindo condigdes de avango, vitoria, derrota e interagdo com o mundo virtual. Se o
avango do jogador pela trama de Memoranda depende da solucdo de enigmas e quebra-
cabecas em cenarios quase que exclusivamente bidimensionais, em Spec ops: the line o
avanco depende da sobrevivéncia do jogador em eventos de combate progressivamente mais
tensos e intensos em um ambiente completamente tridimensional. Em ambos os casos, a
habilidade que se pede do jogador ¢ bastante diferente: Memoranda demanda memoria e

raciocinio 16gico; Spec ops: the line testa os reflexos, pontaria e pensamento rapido:

Imagens 27 e 28: Capturas de tela demonstrando momentos tipicos de jogo em Spec ops: the
line e Memoranda. Na primeira imagem, Walker e seu companheiro Adams, armados até os
dentes, se preparam para enfrentar uma nova onda de inimigos. Na segunda imagem, Mizuki
encontra o Super-Sapo e conversa com ele para tentar solucionar um quebra-cabegas

CHAPTER 14
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Kill everything that fuckin’ moves.
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Superfrog: Anyway, that's all in the past for me. Take 3 look at my magic menu and choose whatever they can use.

Fontes: jogos Spec ops. the line (YAGER, 2012) e Memoranda (BIT BYTERZ, 2017).

Tal contraste ndo estd presente apenas em jogos que tratam de assuntos tdo diversos quanto
estes dois. Borderlands e Tales from the borderlands sdo regidos por regras e requerimentos
tao distintos que, ndo fossem o universo ficcional e a presenca de personagens e temas
comuns, ndo seria possivel relaciona-los. O primeiro ¢ um jogo de tiro em primeira pessoa
altamente veloz e 4gil, que, assim como Spec-ops: the line, testa a destreza e os reflexos do
jogador. Ja o segundo foca com muito mais intensidade no aspecto narrativo ¢ nas escolhas
do jogador, o modo de interagdo mais frequente sendo o de apresentar opgdes de didlogo
capazes de alterar por completo o rumo da trama e da relagdo dos protagonistas com outros
personagens.

Mark Wolf segue sua anélise da etimologia da palavra ‘videogame’ com o comentério
de que o termo “jogo de computador” ( “computer game”’) poderia, porventura, ser até mais
apropriado, visto que a vasta maioria (sendo a totalidade) dos videogames depende de
processadores, microchips e célculos em tempo real para que a experiéncia se concretize.

Porém, ja em meados dos anos 1980:

“Video game” parecia ter se tornado a generalizacdo mais utilizada
tanto na cultura popular quanto na industria dos jogos, enquanto a
alcunha “jogo de computador” era, na maioria dos casos, utilizada
para descrever as versdes de jogos langadas especificamente para
computadores domésticos. Isso pode ter se dado gracas a posi¢cao
central da imagem e da tela na experiéncia do jogo, enquanto o
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computador em si permanece nos bastidores, controlando
silenciosamente tudo que acontece dentro do jogo. Tal demarcagao
pode também ter sido favorecida pelo fato de que os computadores
presentes nos fliperamas e consoles domésticos nos anos 1980 e 90
eram, geralmente, maquinas dedicadas a reprodug¢do de jogos,
enquanto os computadores domésticos tinham outros usos (WOLF,
2008: 5, tradug¢ao minha).

Esta distingdo (entre jogos “de console” e “de computador”) ainda existe, em parte, na
atualidade. Trazendo as defini¢des de Wolf para a segunda metade dos anos 2010, pode-se
inferir que essa diferenca se dé pela continuada existéncia dos “consoles de jogo”.
Atualmente, as principais maquinas que se tornaram sinOnimas ao termo no imagindrio
popular sdo o Sony Playstation 4, o Microsoft Xbox One e o Nintendo Switch. Ainda que sua
principal atribuicdo seja, sim, a de reproduzir jogos, todos os trés principais consoles
evoluiram muito além das fun¢des basicas de seus ancestrais dos anos 1980, demonstrando
capacidades de reproducdo de conteudo online via servicos de streaming (Netflix, Youtube,
Twitch, Spotify etc.), integragdo com servicos de midia social e até mesmo reprodugdo de
conteudo de discos de DVD e Blu-Ray. Os consoles, nota-se, vém se aproximando cada vez
mais dos usos outrora reservados aos computadores domésticos ou outros dispositivos, ao
passo que cada vez mais jogos “de console” sdo disponibilizados para computadores, seja
simultaneamente ao seu lancamento nas maquinas dedicadas, seja posteriormente, em versoes
adaptadas (“ports”). Dos jogos aqui citados, a maioria esta presente tanto em computador
quanto em consoles: American McGee’s Alice, Alice: madness returns, Borderlands 1 e 2,
Spec ops: the line e Tales from the borderlands podem ser encontrados em varios formatos
diferentes, disponiveis tanto para computador quanto para os consoles relevantes a época de
seu langamento. J4& Memoranda é exclusivo para computadores e Digital devil saga I e 2 sao
exclusivos para o console Playstation 2.

Independente da plataforma especifica escolhida pelos desenvolvedores para o
lancamento de um jogo especifico, ndo ha como negar que o modo de interagdo entre o
jogador e o jogo criou uma nova dimensdo de experiéncias estéticas. Se interpretarmos a
definicdo de estética como “o instante no qual o sujeito e objeto se ligam em uma relacao
comunicacional” (MARTINO, 2007: 14, apud PEREIRA, 2015: 122), o ato de jogar — ou
seja, de interagir com o software a partir de controles pré-definidos de maneira a vivenciar a

experiéncia criada pelos desenvolvedores — se torna um ato estético, pois:

Podemos dizer, entdo, que o receptor, ou neste caso, o jogador, esta
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imerso em um caldeirdo de mensagens codificadas na estética do jogo
e utiliza a sua prdpria sensibilidade para interagir com as mensagens
que o jogo oferece durante a experiéncia de gameplay. Esta interagdo
encontra for¢a no conceito grego de estética (aesthesis), na qual a
experiéncia (interagdo) do sujeito com o objeto ¢ a base do fendmeno
comunicacional que ocorre entre o jogador e o videogame. Para
Martino, este fendomeno ¢ o centro do processo comunicativo
justamente por escapar das categorias simples de analise como
elementos isolados, mas focar-se na interagdo (PEREIRA, 2015: 124).

Assim como as regras de cada jogo diferem entre si, demandando diferentes modos de
interacdo e testando diferentes competéncias por parte do jogador, a experiéncia estética
proporcionada por cada produto individual ¢ bastante variada, com alguns estudios optando
por explorar mais a fundo a gama de possibilidades que a interagdo direta proporciona, como
¢ o caso de Hellblade: Senua’s sacrifice (NINJA THEORY, 2017), um jogo cuja protagonista
sofre de psicose e ouve vozes em sua cabeca, vindas de todas as dire¢des. Para melhor
transmitir tal experiéncia ao jogador, o estudio recomenda que sejam utilizados fones de
ouvido ao jogar, ndo simplesmente caixas de som, pois estas ndo permitem que o som

irrompa de todas as direcoes:

Imagem 29: tela de carregamento do jogo Hellblade: Senua’s sacrifice, no qual € sugerida a
utiliza¢do de fones de ouvido para uma melhor experiéncia

AUTOSAVE NOTIFICATION

Fonte: jogo Hellblade: Senua’s sacrifice (NINJA THEORY, 2017).
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Ao promover diferentes formas de engajamento e experiéncias estéticas, os videogames vém
se mostrando uma forma de arte cada vez mais diversa, capaz de atrair publicos distintos com
os mais variados interesses. Tais interesses variam desde a resolucdo de quebra-cabegas numa
cidade pacata, repleta de personagens tirados de contos de um romancista famoso, até atuar
como gerente de um hospital ou parque de diversdes, ou controlar um grupo de personagens
que se transforma em demonios ferozes e famintos.

Uma questao que causa debates quase interminaveis gira em torno do status artistico
dos videogames: afinal, trata-se de um meio artistico ou ndo? Por exemplo, por mais que os
méritos dos jogos Alice sejam nitidos, enquanto produtos de entretenimento, poderiam eles
ser considerados obras de arte no mesmo patamar que os romances de Lewis Carroll, ou
mesmo do filme de Walt Disney, de 19517 Um evento recente que ilustra este debate foi a
troca de farpas e faiscas entre o jornalista Jonathan Jones e o editor Keith Stuart, disputa
travada através de artigos publicados no periodico britanico The Guardian. Em novembro de
2012, Jones publicou um artigo intitulado ‘Sorry, MoMa, Videogames are not Art’, no qual
ele defende com fervor sua opinido de que o meio nao ¢ apropriado para expressoes artisticas,
com argumentos como o de que “Uma obra de arte ¢ a reacdo de uma pessoa a vida. Qualquer
definicdo de arte que omita este envolvimento por parte de um criador humano ¢ desprezivel
(...) Os mundos criados por jogos eletronicos se aproximam mais de um parquinho de
diversdes em que a experiéncia ¢ criada pela interacao entre um jogador e um programa de
computador” (2012, tradu¢do minha). Apesar da distancia temporal entre os dois artigos, em

janeiro de 2014 Stuart publicou um artigo em resposta, no qual ele afirma que:

...0s jogos [eletronicos] sao um meio de expressdo. Eles sao uma
forma de comunicacdo. Naturalmente, Jones ndo encontrara tanto
disso nos jogos do momento, os de acdo e aventura que Papai Noel
lhe deu de Natal; assim como um critico de cinema ndo encontrara
muita arte ou significado em um filme dirigido por Michael Bay. Mas
ha, sim, uma comunicagdo mais profunda que esta presente nos jogos
que ele pode ndo ter visto. Em (...) jogos que tém mais a dizer do que
bum, bum, kabum (...) jogos falam com as pessoas. Veja vocé€ que os
maiores artistas querem se comunicar no meio mais popular de sua
época, eles querem ser ouvidos. E por isso que Shakespeare escrevia
para os imundos, porém entupidos, teatros de Londres... (2014,
traducao minha).

O meio dos videogames vem, de fato, sendo cada vez mais reconhecido enquanto arte. Isso se
enxerga na existéncia da cerimdnia anual da Academia Britanica de Artes do Cinema e

Televisdo (BAFTA), o “British Academy Games Award”, no qual sdo premiados jogos e
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individuos em diversas categorias, de maneira similar as cerimonias cinematograficas do
Oscar ou de Cannes. Juridicamente, houve o reconhecimento do meio como forma de arte
pela Suprema Corte dos EUA, dando-lhe a mesma protecdo constitucional a liberdade de
expressdo conferida a livros, quadrinhos e teatro, entre outros (SUTTER, 2011). Pouco
depois, o museu estadunidense Smithsonian American Arts Museum langou a exposicao “The
Art of Video Games”, que ficou em cartaz de margo a setembro de 2012 e, logo em seguida,
seguiu em um tour pelos Estados Unidos que durou até janeiro de 2016. No site da exposicgao,

consta a seguinte apresentagao:

Jogos eletronicos sdo um meio prevalente e cada vez mais expressivo
na sociedade moderna. Nos quarenta anos desde o surgimento do
primeiro console de jogos eletronicos, o campo vem atraindo artistas
excepcionais. Como uma amalgama de formas de arte tradicionais —
pintura, escrita, escultura, musica, narrativa, cinematografia —, os
videogames oferecem aos artistas um método sem precedentes para se
comunicarem e engajarem o publico.

...A exposi¢do foca na intercessao de graficos, tecnologia e narrativa,
através de alguns dos melhores jogos em vinte consoles, desde o Atari
VCS até o Playstation 3 (2012, tradu¢ao minha).

Mais recentemente, Chris Melissinos — que atuou como curador desta exposi¢do — publicou
um artigo no website da revista Time, intitulado “Video Games Are One of the Most
Important Art Forms in History”. No artigo, ele ndo so reitera alguns dos pontos presentes na

apresentacao da exposi¢do, como também afirma que:

“Os videogames sao também a unica forma de midia que permite a
personalizacdo da experiéncia artistica enquanto mantém a autoridade
do artista. Nos videogames, vemos trés vozes distintas: a do criador, a
do jogo e a do jogador. Os que jogam um jogo estdo seguindo a
histéria criada pelo autor e estdo limitados pelas regras do sistema —
mas, baseado nas escolhas que fazem, a experiéncia pode ser
completamente personalizada. Se vocé consegue observar o trabalho
de outra pessoa e estabelecer uma conexdo pessoal, realizou-se a arte
(2015, tradugao minha).

Uma conexao pessoal com o jogo pode se traduzir nas emogdes que vém quando o jogador
presencia os traumas e abusos sofridos por Alice no manicomio, a adrenalina e o suor que
surgem quando se enfrenta um inimigo tdo desafiador que um mero deslize tatico signifique a
morte de Serph e seus companheiros, ou a exclamagdo que aparece na mente quando se

descobre, afinal, a solugdo para o enigma complexo que atravancava o progresso de Mizuki.
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Tal conexao pessoal ndo ¢ de todo dissimilar da que se estabelece com os grandes
her6is das obras tragicas — o gé€nero literario e dramatico que atravessou os milénios,
remontando a Grécia antiga, do século VI a.C.. Trata-se de um “género literario original,
possuidor de regras e caracteristicas proprias (...) um novo tipo de espetaculo. (...) traduz
aspectos da experiéncia humana até entdo despercebidos; marca uma etapa na formagao do
homem interior, do homem como agente responsavel” (VERNANT, 1977: 11). Aristoteles a

descreve como:

E pois a tragédia imitagdo de uma acfio de carater elevado, completa e
de certa extensdo, em linguagem ornamentada e com as varias
espécies de ornamentos distribuidas pelas diversas partes [do dramal],
[imitagdo que se efetua] ndo por narrativa, mas mediante atores, e
que, suscitando o “terror e a piedade, tem por efeito a purificagcdo
dessas emogdes (1973: 447).

Como forma poética, a tragédia difere da comédia no contetudo, e da epopeia na metrificagao
de seus versos e na extensao da trama, visto que “a tragédia procura, o mais que € possivel,
caber dentro do periodo de um sol, ou pouco excedé-lo, porém a epopeia nao tem limite de
tempo” (ibid.).

Um elemento que muito aproxima a tragédia dos videogames ¢ o foco de ambas as
formas de expressdo na acdo. Se a tragédia mostra a acdo dos personagens perante o
desenrolar da trama, o videogame convida o jogador a agir perante a situacao que lhe ¢
colocada. Assim como o jogo apresenta um conjunto de regras para que a acao se desenvolva,
a tragédia também impde suas regras, toda a a¢do devendo ocorrer em unidade de tempo e
espaco. Se a tragédia convida o espectador a vivenciar as agruras do protagonista, sentir pena
e terror por ele, o jogo que coloca o jogador na pele de um personagem especifico convida-o
a ter uma experiéncia similar, catartica.

Por mais que se possa supor que a catarse ¢ um elemento Unico a tragédia, Alan
Paskow, tomando Aristdteles como ponto de partida, argumenta que a identificagdo inicial do
espectador com o personagem tragico se da através de um espelhamento moral: “ele [o
espectador] € capaz de fazé-lo porque, entre outros motivos, o personagem ¢ como ele
(moralmente bom, mas ao mesmo tempo imperfeito), representado com verissimilitude
psicologica e envolvido em conflitos familiares” (PASKOW, 1983: 63, tradugdo minha).
Contudo, ¢ através das agdes e consequéncias que, de fato, vem a catarse, pois, estabelecida
tal conexao, o espectador € carregado pelo personagem através de seus atos, dilemas morais e

existenciais, e dos resultados de tais agdes.
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A catarse pode se fazer presente a partir do momento em que a interagdo com o
mundo virtual se d4 através da manipulagdo de uma entidade conhecida como um avatar —
uma representa¢ao do jogador no espago do jogo, muitas vezes na forma de um ser humano
ou humanoide. Alice, Serph, Walker, Mizuki, um dos varios personagens jogaveis de
Borderlands 1 e 2, Fiona e Rhys sdo os avatares aqui relevantes. Ha jogos que propdem que o
proprio jogador crie e/ou personalize seu avatar, como Borderlands e Borderlands 2 o fazem:
eles permitem que o jogador escolha uma dentre quatro (BL1) ou seis (BL2) classes de
personagem diferentes, cada uma com seu estilo de jogo peculiar, favorecendo determinadas
armas ou maneiras de se enfrentar os inimigos. Ademais, oferecem amplas op¢des de
personalizacdo visual do personagem, com diversas opcdes de estampas de roupas e

diferentes chapéus e cortes de cabelo:

Imagem 30: Tela de escolha de classe e personalizacdo do avatar em Borderlands 2. Na parte
inferior da tela, as classes de personagem disponiveis. Na lista, as op¢oes de alteracao visual
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Rosy Cheeks
True Red
Stonehearted
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Leaf on the Wind
Eyes ofia'Snake
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StormX

[Enter] Select Skin [Escape] Back

Fonte: jogo Borderlands 2 (GEARBOX, 2012)

Ao assumir o papel, seja ele silencioso ou falante, o jogador deve seguir a jornada, presenciar
os atos e sofrer as consequéncias das acdes do avatar. Ele ¢ convidado a sentir as emocdes de
seu personagem, de maneira bastante similar com o que ¢ esperado da relagcdo do espectador

com o protagonista tragico:

(...) o protagonista representa uma orientagdo para que o espectador,
num cendrio ideal, vivencie vicariamente e de certa maneira
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modifique sua visdo de mundo. Tal apropriacdo pelo espectador ¢ a
catarse, que resulta no prazer do qual Aristételes fala (...) convida-se
o espectador para se projetar imaginativa e emocionalmente (e
intelectualmente) no protagonista, que confronta questdes existenciais
complicadas (PASKOW, 1983: 63, tradu¢do minha).

Vale ressaltar, porém, que por mais que alguns apresentem tramas ou elementos tragicos,
videogames ndo sdo tragédias. Paskow, contudo, prossegue e elabora que seu conceito de

catarse pode se aplicar a outras formas de arte:

...meu entendimento de catarse poderia, com as devidas modificacdes,
se estender a outros dominios artisticos. Poder-se-ia dizer que a
apreciacdo de uma comédia classica envolve uma catarse, uma
experiéncia viabilizada por uma (...) identificagdo prévia entre
espectador e protagonista (...) que pede o envolvimento do espectador
e, portanto, o atrai para o alter-ego. (...) Artes musicais, plasticas e
performaticas (exceto, talvez, a musica) envolvem a identificagcdo do
espectador com dois (...) tipos diferentes de significancia, uma
relacionada ao ego principal; a outra, ao seu nucleo de alter-ego. (...)
O leitor poderia aplicar partes desta minha generalizagdo da catarse a
obras como 4 odisseia, Hamlet ou a uma pintura surrealista. Ela seria
aplicavel (de maneira ndo trivial) a obras como a Mulher segurando
uma balanga, de Verneer, a Huckleberry Finn, de Twain, ou a uma
escultura de Giacometti? Eu diria que sim (ibid., 67).

A partir de tal entendimento de catarse — o de uma identificacdo em varios niveis, causando
envolvimento emocional — a relacdo do jogador com o avatar poderia, de fato, ser
considerada catartica. Um exemplo seria o sentimento de revolta que o avatar (e, por
extensdo, o jogador) sente quando ¢ figurativamente apunhalado nas costas por um
coadjuvante e forgado a confronta-lo, ou a confusdo oriunda de episddios de personagens que
se embatem gracas a mal-entendidos ou maquinagdes de terceiros. Da mesma maneira,
quando o avatar atravessa um corredor escuro em um jogo de terror, ¢ esperado que o jogador
compartilhe do suspense e da antecipacdo do personagem, tenha sobressaltos quando um
monstro entra pela parede e sinta a coragem e a adrenalina necessarios para superar este
desafio. Ao envolver o jogador num nivel emocional e ativo, os videogames acabam por criar
uma linguagem propria, peculiar, diferenciando-os efetivamente de outros meios de
expressao artistica.

Outro elemento que aproxima a tragédia dos videogames estd no elenco. Mais
especificamente, no contraste entre os personagens € 0 coro, € entre o avatar e os personagens

ndo jogaveis (nomn-playable characters ou, como sdo comumente referidos, NPCs). Na
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tragédia, os personagens usam mascaras:

E uma mascara humana, nio um disfarce animal. Seu papel é estético,
ndo mais ritual. A madscara, entre outras coisas, pode servir para
sublinhar a distancia, a diferenciacdo, entre os dois elementos que
ocupam a cena tragica, elementos opostos, mas, a0 mesmo tempo,
estreitamente solidarios. De um lado, o coro: a principio, ao que
parece, ndo mascarado, mas apenas disfar¢ado, personagem coletiva,
encarnada por um colégio de cidadaos; de outro lado, a personagem
tragica, vivida por um ator profissional, individualizada por sua
mascara em relagdo ao grupo anonimo do coro (VERNANT, 1977:
11-2).

Se o coro e alguns NPCs — entidades que povoam o mundo virtual e sem agéncia propria —
desempenham algumas funcdes similares, o personagem individual seria analogo ao avatar, o
personagem do jogador.

A mascara do ator seria como que a mascara que o jogador coloca ao assumir o papel
do personagem na tela; ele deixa de ser temporariamente quem ¢ no mundo exterior € veste

sua mascara:

...a mascara integra a personagem tragica numa categoria social e
religiosa bem definida: a dos herdis. A mascara faz da personagem a
encarnacdo de um desses seres excepcionais cuja lenda, fixada na
tradicdo heroica cantada pelos poetas, constitui para os gregos do
século V [a.C.] uma das dimensdes do seu passado — passado
longinquo e acabado, que contrasta com a ordem da cidade, mas que,
apesar disso, continua vivo na religido civica onde o culto dos herdis,
ignorado por Homero e Hesiodo, ocupa um lugar privilegiado (ibid.:
12).

O avatar faz algo similar com o jogador: confere-lhe poderes e possibilidades que ocupam a
dimensdo do mitologico, do heroico, do lendario, do além do mundano. Se ndo for dotado de
for¢a e poderes sobre-humanos, o avatar pode vir a se recuperar de ferimentos escabrosos,
estar de posse de tecnologias avangadas ou possuir intelecto e paciéncia além da média.
Assumir o papel do avatar significa se deixar transportar para um universo muito além do
mundano.

Uma aplicagao curiosa do conceito das mascaras esta no jogo Alice: madness returns,
em que a protagonista (e avatar), Alice, explora algumas ruas e localidades de Londres, além
das diferentes regides do Pais das Maravilhas. Ao penetrar no seu mundo imaginario, a

aparéncia de Alice se modifica; a garota doentia, suja e amedrontada torna-se saudavel e
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confiante. Além disso, o vestido (mdscara) que usa ¢ diferente em cada ambiente:

Imagem 31: Alice trajando o vestido que lhe permite explorar um ambiente subaquatico do
Pais das Maravilhas

-
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N

_—
Fonte: jogo Alice: madness returns (SPICY HORSE, 2011).

o g -.__‘_

O colocar o vestido nao so altera a aparéncia de Alice no Pais das Maravilhas, como também
lhe confere habilidades sobrenaturais que ela ndo consegue replicar durante suas andangas em
Londres, colocando-a no patamar de um herdi mitoloégico, ou, no caso especifico deste jogo,
de um herdi onirico. Mesmo uma mascara menos poderosa € mais mundana, como a de
Mizuki em Memoranda, transporta o jogador para um universo em que pessoas Se
transformam em animais € em que o mitoldgico e o insoélito integram o cotidiano, como uma
fénix presa em um espantalho, ou frequéncias musicais transformadas em bolinhas coloridas.
Se a auséncia de uma mascara tira do coro sua individualidade, ¢ justo assumir que a
auséncia de um jogador no comando da um anonimato quase inumano ao NPC. O coro ¢ um
“ser coletivo e andnimo cujo papel consiste em exprimir em seus temores, em suas
esperancas ¢ julgamentos, os sentimentos dos espectadores que compdem a comunidade
civica” (VERNANT, 1977: 12). J& o NPC pode desempenhar miriades fungdes, desde
representar antagonistas com ‘mascaras’ tdo vividas quanto a do jogador, até ser uma
entidade monodimensional, puramente sintética, quase nada mimética e sem tematica

alguma:
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Imagem 32: um NPC sem nome (apresentado apenas como “Membro dos Embryons”) cuja
funcdo ¢ informar o jogador a respeito do mundo virtual onde ele e o avatar (Serph) se
encontram

Member of the Embryon

Are vou feeling any better?
Well, is there anything you would
like to know, sir?
= No
About the Tribes
About the Junkyard
About the war

Fonte: jogo Digital devil saga (ATLUS, 2004).

James Phelan (1997: 2-3) delineia os trés principais atributos de um personagem, para que
possa ser reconhecido enquanto tal: o mimético, ou as caracteristicas e atributos que o tornam
crivel em seu universo, ‘humano’, tal como sua personalidade, histéria, aparéncia e indole; o
tematico, que sdo os significados atrelados a existéncia da entidade, o que ela representa na
trama a exemplo da Rainha de Copas nos jogos Alice, representando a psique despedagada de
Alice, ou do embate entre Madame Cuvier e Jenna Angel em Digital devil saga 2
representando a contenda entre ordem e caos; € o sintético, o componente ‘artificial’ do
personagem, que pode ser extrapolado como sendo a funcdo para qual ele foi criado!*. Tanto
o coro quanto o NPC da imagem acima tém seus componentes miméticos quase nulificados,
em favor de uma forte énfase no sintético.

Como foi dito anteriormente, contudo, videogames ndo sdo tragédias. Além disso,
quase todos os meios narrativos acabam por ter semelhancas entre si. H4, porém, um
elemento cuja existéncia aproxima os jogos eletronicos um tanto mais da midia dramatica: o
jogador. Enquanto entidade, o jogador difere do espectador ou do leitor por reter alguma
liberdade de acdo, ainda que restrita pelo conjunto de regras imposto pelo jogo. A
comunicagdo entre o jogo € o jogador difere bastante da comunicagdo entre livro e leitor ou

peca/filme e espectador. O tedrico alemao Julian Kiicklich apresenta a seguinte hipdtese para

14 Tais aspectos da construcio de personagens serdo explorados a fundo no préximo capitulo.
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melhor compreender tal relacao:

Brenda Laurel sugere que se se enxergue comunicagdes mediadas por
computador como uma forma de interacdo dramatica. Neste modelo,
ao invés de uma convergéncia dos papéis de leitor e autor, o processo
de comunicacdo ¢ conceituado como uma convergéncia de espectador
e ator. Portanto, o jogador tem alguma °‘liberdade criativa’ para
cumprir seu papel, apesar de ser limitado pelas possibilidades que lhe
sao oferecidas pelo texto, ou codigo: “Os usuarios de tal sistema sao
como membros da plateia que podem subir no palco e se tornarem
varios personagens, alterando a a¢do a partir do que fazem e falam no
papel”. Este modelo também poderia ser adaptado para jogos de
computador em que o jogador ndo percebe o mundo virtual através
dos olhos de seu avatar, mas em que v€ uma representacdo de seu
personagem, que controla de modo similar a dirigir uma pega (2013:
15-16, tradugdo minha).

Tal definicao nao se aplica universalmente a todos os jogos, visto que ha inimeras obras em
que o jogador ndo ¢ representado por um avatar, mas ¢ bastante relevante aos exemplos em
questdo, em que o jogador assume o papel de um ou mais personagens distintos e os t€ém
como seus representantes no mundo virtual. Walker, Serph, Mizuki, Alice e os diferentes
personagens jogaveis da série Borderlands proporcionam ao jogador a possibilidade de
interagir diretamente com seus respectivos mundos virtuais, de vivenciar seus dilemas,
dificuldades e emogdes, e de, vez ou outra, tomar decisdes de impacto e importancia para a
trama. Assim sendo, ao assumir o papel do avatar, o jogador esta sendo convidado a subir ao
‘palco’ do videogame, colocar uma mascara e desempenhar um papel na trama que esta a se
desenrolar a sua frente. Todas essas peculiaridades ajudam a configurar os videogames como
um meio unico, dotado de linguagem propria e que traz possibilidades distintas das de outras
artes.

Uma vez que sdo dotados de linguagem propria, ¢ de se esperar que os videogames
possam ser analisados sob a luz de teorias e estudos que examinam as diversas concepgdes do
termo ‘texto’, tais como os presentes em filmes, hipertextos e outras formas de arte. Existe,
porém, um entrave para um exame criterioso de um jogo eletronico sob o prisma de teorias
narratoldgicas, da mesma maneira que poder-se-ia aplica-las a um filme, por exemplo. Como
diz Kiicklich, “se ha uma razdo para ndo examinar jogos de computador sob uma perspectiva
literaria, ela ¢ de natureza epistemoldgica. Dada a sua interatividade, o objeto de analise esta
propenso a mudar dependendo da maneira que ¢ abordado” (2013: 2, traducdo minha). Esta

multiplicidade de experiéncias que um mesmo jogo pode proporcionar ¢ algo que



76

Borderlands ilustra com facilidade: a escolha de uma ou outra classe de personagem afeta
toda a dinamica da interagdao do jogador com o mundo, ao privilegiar ou punir estilos
distintos de enfrentamento e superagdo de desafios especificos, assim como muda a voz € os
didlogos do protagonista. Além da classe, a mera escolha entre uma ou outra arma, ainda que
empunhadas pelo mesmo personagem, modifica a maneira que o jogador enfrenta seus
inimigos. A mesma discrepancia entre diferentes experiéncias de jogadores também se faz
presente em Digital devil saga e Tales from the borderlands, em que determinadas escolhas
durante dialogos podem afetar drasticamente a trama, agdes e reagdes de personagens.
Kiicklich traz uma proposta interessante para lidar com esta multiplicidade de

experiéncias, possibilidades e leituras:

Dada sua interatividade, o objeto de analise esta propenso a mudar de
acordo com a maneira que ¢ abordado. Ainda que este problema seja
certamente encontrado ao se ler um texto impresso, em um jogo de
computador, diferenciar entre manipulacdes do texto objetivo e sua
representacao subjetiva (ou seja, entre o texto e a leitura) se torna
quase impossivel. Este dilema s6 pode ser resolvido ao direcionarmos
nossa aten¢do a um plano mais profundo, que ¢ o de tomar o cédigo
do programa como o real texto de um jogo de computador.
Definimos, portanto, o texto como o conjunto de regras que governa o
mundo ficticio do jogo, ao passo que o jogo em si ¢ apenas uma
leitura individual deste texto. Este modelo também explica porque
jogar um jogo de computador jamais trard a mesma experiéncia a
individuos distintos (ibid., tradugao minha).

Ao se considerar toda a gama de interacdes e opgdes possiveis em um jogo como o texto de
fato, ao invés de se observar apenas uma leitura/experiéncia singular ¢ momentanea, ¢
possivel posicionar o foco do estudo sobre o jogo, ao invés de sobre a experiéncia do jogador.
Obter um final especifico, resgatar este ou aquele personagem, tornar-se amigo ou inimigo de
alguém, utilizar um ou outro avatar, tudo isso se torna apenas parte do jogo, ndo o jogo
inteiro. De certa forma, tal abordagem torna o videogame nao muito diferente de um livro

‘escolha sua aventura’ (“choose-your-own adventure”):

Em seu nivel mais atdmico, um livio CYOA (“choose-your-own
adventure”) ¢ uma cole¢do de paginas enumeradas de alguns tipos
diferentes. A maior parte das paginas conta uma parte da historia e
termina por mandar o leitor pular para outra pagina. Um nimero
menor de paginas relata uma conclusdo para a historia e representa
um ponto final, sem mais pulos (SWINEHART, 2009, tradugao
minha).
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De acordo com essa comparagdo, uma determinada opcao de didlogo mandaria o jogador para

outra ‘pagina’ do jogo, rumo a um ou outro final especifico, quando for o caso:

Imagens 33 e 34: telas que listam as escolhas e estatisticas do jogador em Tales from the
borderlands. Na primeira, um comparativo listando as escolhas-chave feitas pelo jogador em
determinado capitulo, com porcentagens comparando-as com as feitas por outros jogadores.

Na segunda, os personagens que o jogador recrutou para a sequéncia final de eventos estdo
coloridos, enquanto os que nao foram recrutados estdo em escala de cinza.

You and
Maliwan Brand.

MY CHOICES

EPISODER1(2),13 (4 )1(5)

You and of players told

Yaughn about Handsome Jack.

(O o playersichoseito

gojto .
| S —

You and of players

bro-fisted Vaughn.

You and of players trusted
Fiana.

Even with eyes on the prize, the path to
success can be direct or indirect. But on
Pandora, all roads con lead to a Vault.

Your:VauitiTeam

Fonte: jogo Tales from the borderlands (TELLTALE, 2014).

Neste exemplo, o jogador passou por diversas paginas e eventos distintos até alcancar a

sequéncia final, onde todas as escolhas feitas até entdo se refletem no elenco disponivel. Algo
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similar ocorre ao longo dos Digital devil saga, em que uma ou outra escolha em didlogos no
primeiro jogo pode conferir habilidades especiais a determinados personagens no segundo,
assim como definem qual sera a composi¢ao do grupo de personagens que acompanha Seraph
em sua exploragdo da superficie do Sol.

Essa estrutura menos linear dos livros ‘escolha sua aventura’ traz consigo suas
possibilidades Unicas, pois “parte da diversdao de jogar estes livros (ou parte da obsessdo)
consistia em tentar encontrar todos os finais e todos os caminhos” (SWINEHART, 2009). O
mesmo se aplica aos videogames, mesmo aos que oferecem menos escolhas ou que possuam
apenas um Unico desfecho para todas as diferentes jornadas do jogador. Um jogador percorrer
a jornada do jogo multiplas vezes, cada vez de uma maneira levemente diferente, para
cumprir as condi¢des individuais de todos os finais ou para presenciar todas as possiveis
ramificagdes de suas decisdes, como em Tales from the borderlands. Outra possibilidade
relacionada ¢ a de retornar a determinadas partes do jogo para descobrir informagdes e itens
secundarios ou secretos, que muitas vezes ajudam a melhor contextualizar o mundo do jogo
em questdo. Em Alice: madness returns, esse papel ¢ cumprido pelas memorias fragmentadas
espalhadas pelo Pais das Maravilhas, que contém falas de outros personagens acerca de Alice

ou de eventos relacionados a seu passado:

Imagem 35: Alice encontra uma memoria no Pais das Maravilhas e tem a chance de recupera-

Recover Memory

Fonte: jogo Alice: madness returns (SPICY HORSE, 2011).
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Spec ops: the line apresenta um sistema similar, onde o jogador pode encontrar itens
escondidos pelos diferentes estagios do jogo. Ao encontra-los, Walker apresenta comentarios
sobre as presentes circunstidncias e sobre o estado de Dubai. Ao transitar por caminhos
diferentes e coletar itens e informagdes secunddrias, o jogador tenta captar e vivenciar o texto
do jogo em sua totalidade, assim como o leitor de um livro ‘escolha sua aventura’ tenta seguir
todos os caminhos e ver todas as possibilidades que a historia tem a oferecer.

Com tamanhas possibilidades e peculiaridades, o universo dos videogames se
transformou em uma industria gigantesca, cujos rendimentos anuais superam o conjunto das
industrias cinematografica e musical (NATH, 2016; NELSON, 2017). Assim como essas
duas, os videogames t€ém um aspecto bastante relevante a sua esséncia: a reprodutibilidade. O

conceito de Walter Benjamin se aplica por completo ao universo dos videogames, pois:

Esta [a reprodutibilidade] ndo apenas permite, da forma mais
imediata, a difusdo em massa da obra cinematografica, como a torna
obrigatéria. A difusdo se torna obrigatdria, porque a producdo de um
filme € tdo cara que um consumidor, que poderia, por exemplo, pagar
um quadro, ndo pode mais pagar um filme. O filme ¢ uma criac¢do da
coletividade (1985: 172).

Similarmente, a industria dos jogos comporta tanto conglomerados corporativos que
empregam centenas (ou até¢ milhares) de programadores, artistas e escritores, quanto
desenvolvedores independentes, que trabalham em todo o processo de producdo, desde os
elementos mais basicos, até o produto final. Mesmo estes individuos raramente escapam
completamente da coletividade, visto que quase sempre compartilham suas intengdes e visoes
na internet, coletando desde ideias até dinheiro das comunidades virtuais que criam.

Ao tornar transparente o processo de criagdo, o desenvolvedor consegue alcancgar
novos publicos, espectadores e jogadores. A internet facilita ndo s6 a comunicacdo entre

desenvolvedores e potenciais audiéncias, como a venda, a difusdo e a reprodu¢do dos jogos:

Grande parte deste aumento [de receita] € gracas a transicao de jogos
em midia fisica para software obtido digitalmente (...) Os recentes
avancos tecnologicos e de streaming permitem que 0s usuarios
baixem seus jogos ao invés de visitar a loja mais proxima.
Desenvolvedores presenciaram um salto nos downloads digitais, ja
que ndo t€m mais de negociar seus jogos com lojas fisicas.

O mercado de jogos baixados digitalmente cresceu 8% em 2015...
(NATH, 2016, tradu¢dao minha).
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Tal facilidade de disseminagdo levanta um debate surpreendentemente Benjaminiano,
remontando a discussdo sobre a aura. A aura seria uma caracteristica da obra de arte,
composta por sua unicidade espago-temporal; ¢ a obra de arte unica, que carrega consigo a
passagem do tempo em termos ndo so fisicos (erosdo e afins) como culturais (as reagdes dos
povos a obra em questdo, levando em consideracdo os contextos culturais vigentes). A obra
de arte, por ser Unica e irreprodutivel, carrega consigo um valor de culto e ritual. Afinal, a
arte surgiu como parte de rituais magicos e religiosos, para ser vista, no primeiro momento,
por magos e sacerdotes (BENJAMIN, 1985: 170-1). De acordo com as ideias de Benjamin, a
reprodutibilidade técnica, por ndo sé replicar a obra de arte, como por torna-la acessivel as
massas, destroi a aura e remove seu valor de culto religioso. Portanto, os videogames nao
seriam dotados de aura, visto que sdo feitos com a reprodutibilidade técnica em mente. O
debate, porém, ndo ¢ esse. Como Nath diz, ndo ¢ mais necessario ir a uma loja para adquirir
um jogo, visto que este pode ser adquirido com alguns cliques e incorporado

instantaneamente a uma biblioteca virtual:

Imagem 36: uma biblioteca de jogos na plataforma Steam. A esquerda, a lista de jogos
instalados. No centro, informagoes a respeito do jogo selecionado

=} INSTALLED

- GAME +
Alice: Madnt Reh i N
e 7 Alice: Madness Returns

b PLAY 51 hours

Today

and Chaos Containe

More Alice 3 info

Alice 3, comin

Fonte: software Steam (VALVE, 2003)

Gracas a tamanha facilidade, o ato de ir a uma loja e adquirir um jogo fisico, para instala-lo

em seu computador ou inserir o disco no console, tornou-se algo reservado a colecionadores.
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O jogo fisico passou a ter valor de culto, at¢é mesmo aura. A midia fisica pode vir a trazer
marcas de sua temporalidade, como arranhdes no disco ou anotagdes no manual, ¢ pode ter
valor de culto ao detentor, que tem a prateleira repleta de caixas de jogos como objeto de
exposicdo. J4 a midia digital existe apenas como um conjunto de bytes em um disco rigido,
sem presenca fisica além do dispositivo que a contém, sem marca temporal além de uma
minuscula nota, informando as datas de compra ¢ instalagao.

Isso ndo significa, contudo, que apenas o jogo fisico e os materiais a ele relacionados
tém valor de culto. Mesmo em sua forma digital, varios jogos alcangaram e alcangam o status
de ‘classicos cult’. Similarmente ao que se enxerga na industria cinematografica, os classicos
cult sdo jogos que, apesar de muitas vezes trazerem retornos financeiros aquém dos esperados
pelos estadios e publicadores, e ficarem fora dos holofotes da fama massiva, alcancam
notoriedade entre criticos e jogadores (MAGNUSSON, 2018). Alguns exemplos disso sdo os
jogos Alice, idealizados por American McGee, e Spec ops. the line, que figuram em varias
listas do tipo encontradas pela internet.

A existéncia de valores historico e de culto, teoricamente, conferiria aura aos
videogames. Mas, a0 mesmo tempo, eles serem criados com a reprodutibilidade técnica em
mente invalidaria tal atributo. Tal contradigdo ndo é sem solu¢do, como demonstra Braulio

Aragjo:

..ndo houve uma superacdo da aura pela obra de arte da era da
reprodutibilidade técnica, pois seus elementos adaptaram-se as novas
condigdes de produgdo (...) Sob a industrializacdo, a obra de arte
encontrou um norte, um novo fiador de sentido. Nao houve caos,
liberdade, autonomia ou emancipagdo, conforme sugerido por
Benjamin. A producdo que antes respondia a religido ou a0 mecenato
passou a fiar-se no sistema e na légica da producao de mercado. (...)
os elementos centrais da aura, autenticidade e unicidade adaptaram-se
as mudancas tecnoldgicas e passaram a constituir elementos
essenciais ao modo de producdo industrial (ARAUJO, 2010: 127;
130-1).

O autor também discute como, gracas a massifica¢do da producao e disseminacao artistica,
adotou-se como conceito quase que universal o do direito autoral, que confere autenticidade a
determinada obra (ibid.: 131). Por fim, “a submissdo da produgao artistica a 16gica mercantil
(...) promove a manutencao da unicidade da obra de arte, pois a industria cultural (...) unifica
o modo de produgdo, o contetdo e a fungdo da arte, e nega-lhe o desempenho de qualquer

funcdo social autdbnoma” (ibid.: 133). A aura, portanto, sobreviveu a reprodutibilidade técnica



82

e encontrou novas formas de se manifestar, at¢é mesmo em um conjunto de bytes no interior

de um disco rigido.



CAPITULO 3:
DIFERENTES MIDIAS, DIFERENTES HISTORIAS

&3
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Entdo... vocé quer ouvir uma historia, ¢? Uma sobre cagadores de
tesouros? R4, se eu tenho uma historia para voceé! (...) Havia uma
lenda... que muitas pessoas contavam. A lenda da Arca. Meu pai
sempre falava sobre a Arca; até com seu ultimo suspiro. Tecnologia
alienigena avancada. Riquezas infinitas. Fama. Poder. Mulheres.
Entdo, vocé compreende porque algumas criangas que ouvem as
historias se tornam Caga-Arcas quando crescem. Bem, tenho uma
histéria na qual vocé pode ndo acreditar. Mas te digo que ¢ verdade.
A lenda da Arca ¢ verdadeira! E ele estd aqui, em Pandora
(GEARBOX, 2009: traducao minha).

Marcus rosnou, irritado consigo mesmo. Ele sabia que era improvavel
que matasse essas criancas, ou que os vendesse como escravos. Ele
odiava ter momentos de fraqueza. Um homem tinha de manter um
semblante duro como aco para sobreviver em Pandora. Nas gravagdes
de suas maquinas automaticas de vendas, ele ameagava assassinar os
compradores caso tentassem comprar armas na mao de outras pessoas
(...) Por outro lado — ele gostava de contar historias para criangas (...)
“Vou contar uma histéria para vocés... verdadeira!” Ele fungou.
“Bem... em sua maior parte... uma boa parte... verdade, bem
verdade... em varios aspectos... exceto por aqui e ali... mas... € tudo
verdade! E sobre o Caca-Arcas, Mordecai, e seu amigo alado,
Bloodwing, e ¢ sobre uma assassinazinha estranha chamada Daphne,
e € sobre um assentamento bem 14 no norte, no ermo dos ermos... um
inferno de cidade chamada Gunsight” (SHIRLEY, 2013: 2-6,
traducao minha).

Temos aqui os pontos de partida de duas historias distintas, ambas contadas pelo
mesmo personagem, Marcus, do universo Borderlands, em momentos e midias diferentes,
COMO Veremos a seguir.

Em cada instancia, Marcus se dirige a uma audiéncia tnica: no primeiro fragmento, ao
avatar e, consequentemente, ao jogador; no segundo, a um bando de criancas vadias que
invadiram seu armazém e que ele optou por ndo matar. Além do conteudo e do espectador, o
que mais distingue um relato do outro ¢ a midia que os transmite, assim como tais midias
afetam as transmissdes. No primeiro relato, ha muito mais elementos além do texto: ha
imagens, cores ¢ texturas representados na tela, acompanhados pela voz de Marcus e dos
efeitos sonoros que saem das caixas de som. No segundo, ha apenas o texto, mas ¢ um texto
que nao s6 conta, mas descreve lugares, pessoas, humores, indoles e mergulha na mente.
Ambas sdo narrativas, mas narrativas que funcionam de maneiras radicalmente diferentes.

Se o ‘esqueleto’ de uma narrativa pode ser descrito como “alguém contando a outro
individuo, em alguma ocasido e por algum motivo, que algo aconteceu a alguma coisa ou a

alguém” (PHELAN & RABINOWITZ in PHELAN et al., 2012: 3, tradu¢@o minha), uma
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olhada rapida qualificaria ambos os exemplos anteriores como narrativas completamente
validas. Por mais que isso seja um fato inequivoco, no caso da narrativa literaria de
Borderlands: Gunsight, h4 debates e discordancias quanto a validade de videogames
enquanto narrativas, especialmente pelo campo dos estudiosos conhecidos como
‘ludologistas’. Os ludologistas focam seus esforcos e estudos unicamente nos aspectos
mecanicos do jogo, por vezes descartando histdrias, tramas e narrativas, ou mesmo ignorando

a existéncia delas. Marie-Laure Ryan elabora:

Dispensando a utiliza¢do pela industria [de videogames] do termo
“storytelling” como conversa fiada e informal, a escola de tedricos de
videogames conhecida como “ludologistas”, cujos membros incluem
Espen Aarseth, Gonzalo Frasca, Markku Eskelinen e Jesper Juul, se
reuniu em torno de um grito de guerra que eu descreveria como
“Jogos sdo jogos, eles ndo sdo narrativas”. Enquanto jogos podem,
por vezes, encobrir-se (ocultar-se?) em panos narrativos, “historias
sdo apenas ornamentos ou embrulhos desinteressantes aos jogos, €
enfatizar o estudo destas ferramentas de marketing ndo passa de um
desperdicio de tempo e energia” (Eskelinen, 2001, conclusdao). A
reconhecida motivacdo dos ludologistas em declarar que jogos e
narrativas sao farinhas de sacos diferentes que nao se podem misturar
(mas que interagem em ocasido) estd na ambicdo de emancipar o
estudo de jogos de computador da teoria literaria e transforma-lo em
uma disciplina académica auténoma (RYAN, 2006: 183, traducdo
minha).

Dados os objetos de estudo desta tese, ndo deve impressionar a ninguém o fato de eu me
posicionar junto de Ryan, que declara ser critica dos modelos adotados pelos ludologistas e
afirma que videogames possuem, sim, narratividade e podem ser considerados como
narrativas (ibid., 181). O principal argumento utilizado pelos ludologistas, exposto e rebatido
por Ryan, é o de que “jogos e narrativas sdo coisas diferentes porque tém caracteristicas
distintas”. Neste topico, a autora enumera e refuta argumentos baseados nos aspectos que
ocorrem em obras literarias, mas nao em pecas dramaticas e cinematograficas, ou em
videogames.

O primeiro argumento, colocado por Eskelinen (2001: 3, apud RYAN, 2006: 185) ¢ o
de que videogames, mesmo estruturados em torno de histoérias, ndo seriam narrativas, pois
ndo apresentam narradores ou aqueles para quem se narra. Ryan rebate com as palavras do
tedrico de cinema, David Bordwell, para quem ‘“a narrativa ocorre quando os signos sao
arranjados de tal maneira que se inspire a constru¢do mental de uma histéria, o que nado

necessariamente inclui um ato de fala narrativa” (ibid.: 185, tradu¢ao minha). Ademais, atos
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de fala narrativa podem ocorrer em filmes, pecas teatrais ou videogames, a exemplo da
narra¢ao falada de Willard, em Apocalypse Now, ou em algumas cenas de Alice: Madness
Returns, narradas ou pela propria Alice ou por algum outro habitante do Pais das Maravilhas,

como a Rainha Vermelha ou a Centopeia:

Imagem 37: Cena em que Alice narra um episodio de suas memorias. A legenda diz “Lizzie
odiava comodos trancados. O quarto dela estava mais distante do fogo que o meu. A fumacga
nao podia té-la matado. Ela nunca trancava a porta! Além disso, ela conhecia outra saida da

casa... pela janela!” (tradu¢do minha

Lizzie hated locked rooms. Her room was further from the fire tha ine. Smoke could not have killed her. She never locked her door! And besides, she knew

1t of the house... out of the window!

Fonte: jogo Alice: madness returns (SPICY HORSE, 2011).

Ou seja, a ndo-presenga de uma voz narradora ndo significa que a obra em questao configure,
necessariamente, uma nao-narrativa. Em Spec ops: the line, hd uma auséncia completa e
absoluta de voz que narra os eventos, mas ndo ha como negar que o jogador e seu avatar,
Walker, seguem uma historia, que ha tramas e sub-tramas, que hd didlogos e personagens,
que hé todos os elementos necessarios para que se configure uma narrativa. O mesmo pode
ser dito sobre os Digital devil saga, onde hd também a mais completa auséncia de uma voz
externa que narre os ocorridos.

O segundo argumento ¢ o de que videogames ndo apresentam alguns dos recursos
cronoldgicos presentes em narrativas literarias, como retrospectivas e saltos temporais para o
futuro, pois seguem sempre uma cronologia linear (JUUL, 2001: 8 e ESKELINEN, 2001: 2,
apud RYAN, 2006: 185), e tais recursos sdo o que marca a diferenca entre narrativa e

discurso. Ryan argumenta que tais recursos sdo utilizados, sim, em cenas de corte ndo
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interativas, como em instancias em que um personagem conjura uma cena do passado. Todos
os Borderlands se configuram de maneira que o presente do jogo, a parte em que o jogador
comanda seu avatar pelo mundo, ocorra no passado narrativo, visto que tudo é, de acordo
com as cenas de abertura, uma histéria sendo contada pelo personagem Marcus Kincaid.

Ha também de se notar que, embora a a¢do aconteca sempre no presente, no aqui €
agora da tela e do processamento da maquina, hd videogames em que saltos temporais
ocorrem como parte da trama, a exemplo de Spec ops: the line, que se inicia in medias res
com uma cena de a¢do intensa — uma perseguicdo de helicopteros militares — e, logo em
seguida, langa o jogador de volta ao ‘inicio’ da histéria, com a chegada de Walker e seus

companheiros as ruinas de Dubai:

Imagem 38: Com Walker e sua equipe a bordo de um helicoptero, o jogador repete a cena
inicial do jogo. Como se ciente da posi¢dao do jogador e do recurso temporal utilizado,
Walker exclama “Esperem, isso ndo esta certo! Nao... quer dizer... nés ja fizemos isso!”

Take out those Choppers!

ot
e
Nabh... | mean,.. we'did this al

&

MINIGLIN |

Fonte: jogo Spec ops: the line (YAGER, 2012).

Ao fazer uso desse recurso retoérico, o do salto temporal e da repeticdo quase idéntica de um
evento anterior — poder-se-ia dizer até mesmo um déja-vu — bem como a confusdo de Walker
perante a ocorréncia, o jogo reforca a tematica reinante da loucura e do horror que se
apossam dele aos poucos. Em Alice: madness returns, apesar de a historia seguir uma

cronologia tnica e especifica, a percepcao de passagem de tempo pelo jogador acompanha a
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perspectiva confusa de uma garota assolada por condi¢des psiquiatricas, traumas e memorias
perdidas, de maneira que ndo ha como se saber, ao certo, quantos dias se passam entre o
inicio e o final da trama. Isso sem dizer que a proposta de coletar memorias perdidas pelo
Pais das Maravilhas brinca com a no¢ao de percepgdo e de tempo, uma vez que, ao encontra-
las, o jogador (e Alice) tem a oportunidade de dar uma breve olhadela no passado, enquanto o
presente do jogo continua a se desenrolar a sua frente.

Deve-se apontar que o tempo, assim como movimentacdes dentro dele, rumo ao
futuro ou ao passado, e percep¢des confusas ndo se concentram unicamente na trama dos
videogames. Ha instancias em que a manipulagdo temporal ¢ integrada a interacao do jogador
com o mundo digital, de maneira que se torne essencial a resolu¢do de conflitos e quebra-
cabecas, como ¢ o caso de Life is strange (DONTNOD, 2015). Neste jogo, a protagonista e
avatar Max tem a habilidade de rebobinar o tempo em alguns segundos, o que confere ao
jogador a possibilidade de refazer escolhas, selecionar falas diferentes e visualizar resultados
distintos de suas acdes, de maneiras que podem vir a causar desdobramentos multiplos. Isso
ocorre, por exemplo, na sequéncia de didlogos e escolhas que podem resultar tanto na
companheira de Max tendo que se defender de um cdo com uma arma de fogo, ou na
resolucdo do mesmo conflito sem o uso de violéncia — o que faz com que o c@o se aproxime
de Max e lhe pega caricias em um evento posterior.

Ao argumento de que narrativas teriam uma ordem fixa em seus acontecimentos,
enquanto videogames deixariam a ordem de seus eventos em aberto, Ryan rebate que a
resolugdo de problemas e conflitos tende a seguir uma ordem rigidamente estruturada, tal
abertura sendo configurada pelos eventos que ndo avangam a trama, como tentativas falhas.
Todos os jogos examinados nesta tese seguem este mesmo padrdo: para que a trama avance,
certas condi¢des tém de ser cumpridas e certos quebra-cabecas tém de ser resolvidos em
determinada ordem. Isso ¢ reforcado pela estrutura de fases, ou estagios, presente em muitos
videogames, que garante uma linearidade a nivel macroscopico. Por exemplo, em
Memoranda, o jogador pode conversar com todos os personagens em uma determinada
localidade e examinar todos os itens de que dispde, mas ndo consegue acessar a proxima area
até que resolva o presente enigma que lhe ¢ apresentado. Similarmente, em Digital devil
saga, o jogador pode perambular o quanto quiser com Serph e seus companheiros pelo
estdgio atual em que se encontra, ou pelos anteriormente superados, matando duzias de
inimigos pouco desafiantes em seu caminho, mas nao consegue avancar ao proximo (e,
consequentemente, avancar a trama) até deduzir uma estratégia para conseguir derrotar o

chefe que lhe aguarda no final do estagio atual.
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E claro que a obra escrita, criadora de tantas dessas convengdes, técnicas e estratégias
de manipulacdo temporal na narrativa, apresenta varias instancias de ndo linearidade, como o
da coletanea de contos Blind willow, sleeping woman, de Murakami: apesar de os contos
apresentarem, individualmente, um fluxo cronolégico e linear, cada texto pode ser lido
independentemente, em qualquer ordem. Pode-se ler “Dabchick™ seguido por “A Shinagawa
Monkey”, ou vice-versa, sem afetar o entendimento de um ou de outro conto. Similarmente, a
estrutura de mise-en-abyme desafia a no¢ao da cronologia pura e simples, visto que a ‘histéria
dentro da historia’ tem seu proprio tempo e ritmo: o relato que Marlow transmite a seus
colegas a bordo de um barco no estuario do rio Tamisa cobre um espago de incontaveis anos
e meses, mas ¢ relatado ao longo de uma unica tarde. Mesmo dois dos romances Borderlands
(Unconquered e Gunsight) seguem a mesma proposta de uma historia dentro de uma historia,
ao que, como nos jogos, Marcus, por qualquer motivo, se encontra a contar a historia dos
Caga-Arcas. Ja as jornadas oniricas de Alice pelas vastidoes do Pais das Maravilhas e do Pais
do Espelho, nas respectivas novelas, assim como as interacdes com seus habitantes, ocupam,
na Oxford em que a jovem habita, o espaco de tempo correspondente a dois meros cochilos —
um numa tarde de verdo, ao lado de sua irma, o outro numa poltrona durante um dia de neve,
acompanhada de suas duas gatinhas. Similarmente, o texto literario pode seguir a cronologia
linear e simples, que ¢ o que ocorre em Borderlands: The fallen e nos Quantum devil saga,
que se contentam em contar uma histéria sem artificios temporais, além da ocasional
retrospectiva.

O ultimo ponto que Ryan aborda ¢ o de narrativas representarem eventos como

pertencentes ao passado, mas videogames ndo o conseguirem:

Em uma narrativa verbal, o tempo gramatical apresentara
necessariamente uma relagdo temporal entre o tempo da narragdo
(tempo narrativo) e os eventos relatados (tempo da historia). Ainda
que filmes e teatro ndo tenham um tempo gramatical para indicar as
relagdes temporais, eles ainda carregam consigo um senso basico que,
mesmo se o espectador estiver assistindo a um filme agora, ou mesmo
se os atores estiverem atuando no palco, os eventos relatados ndo
estdo acontecendo agora (...) € impossivel influenciar algo que ja
aconteceu. Isso significa que ndo se pode ter interatividade e
narragdo ao mesmo tempo (JUUL, 2001: 7-8, apud RYAN, 2006:
186, tradugdo minha).

Ryan rebate tal no¢do com exemplos de narrativas que ndo ocorrem em retrospectiva,

tais como discursos em que politicos fazem promessas para o futuro, as passagens biblicas do
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Apocalipse, que narram eventos que hdo de se realizar no fim dos tempos, € a narrativa em
tempo real de eventos esportivos. Ela também ressalta outra questdo em torno de tal

abordagem:

Outro problema em se pensar em narrativas como necessariamente
retrospectivas € o de que nao consideram a experiéncia do filme ou do
teatro. Como muitos criticos observaram, imagens, ao contrario da
lingua, criam a ilusdo da presenca imediata do aludido. Um filme
pode apresentar as legendas “Inglaterra, 19417, “Los Angeles, 19507,
“Nova lorque, 2002” (The hours) e o espectador entendera que os
eventos ocorreram em diversos pontos do passado. Mas quando as
Imagens comegam a se mover, o espectador vivencia os eventos como
se acontecessem no presente. O mesmo fendmeno ocorre em
romances. Narrativas escritas fazem uso de tempo narrativo, um
recurso unico a linguagem, para expressar distanciamento temporal,
mas leitores imersos sdo transportados imaginariamente para o
passado, que passam a compreender como “agora”, independente do
tempo verbal utilizado. Mesmo quando historias sdo contadas
ostensivamente olhando-se para o passado, elas sdo vivenciadas pelos
leitores, espectadores e, possivelmente, jogadores, com olhos para o
futuro, do ponto de vista dos personagens (ibid.: 187, tradugdo
minha).

Sob tal ponto de vista, pode-se pensar no evento que se forma na tela (tanto do filme quanto
do videogame) ou no palco como analogo a imagem que se forma na mente do leitor que
absorve uma histéria no papel. Independente do tempo verbal ou cronolégico em que a
historia ¢ contada, ela se materializa no presente do leitor, espectador ou jogador.

Além disso, hd também como inverter o argumento: ao se levar em consideragdo o
‘texto’ do videogame — o cddigo do programa que, ao ser interpretado pelo computador, faz
com que o jogo ocorra na tela — pode-se enxergar o jogo como algo pertencente ao passado,
uma vez que todo o ‘texto’ ja se encontra escrito no co6digo € o que ocorre na tela € apenas
uma dentre intimeras possibilidades ja previstas. Assim, o ‘agora’ do videogame se torna
como o de um filme ou de um livro — a materializagdo imediata do texto previamente escrito.

Com isso em mente, seria erréneo considerar que videogames ndo possuem
narratividade, visto que uma narrativa pode ser compreendida ndo como “um género que
exclui outros géneros, mas [como] um tipo de significado que permeia uma ampla gama de
artefatos culturais” (ibid.: 197, tradu¢ao minha), de maneira que, adaptando uma expressao
criada por David Herman, Ryan proponha que videogames que apresentam historias e
narrativas sejam “sistemas narrativamente organizados para se jogar” (ibid.). Os videogames

trazem, a sua maneira propria, tramas, personagens, arcos narrativos € cenarios Unicos,
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propondo e demandando abordagens especificas, especialmente se comparados a elementos
narrativos equivalentes em outras midias. Cada elemento merece um olhar especifico, visto

que:

...estamos interessados nas maneiras em que os elementos de qualquer
narrativa (como personagem, cenario, estrutura da trama) sdo
moldados a servico de uma finalidade maior. O foco na narrativa
como comunicagdo em multiplos niveis significa que estamos
interessados ndo apenas no significado de narrativa, como também na
sua experiéncia. Portanto, preocupamo-nos com os efeitos afetivos,
¢éticos e estéticos das narrativas — e com suas interacdes — assim como
estamos preocupados com seus significados tematicos (PHELAN &
RABINOWITZ in PHELAN et al., 2012: 3, tradugao minha).

Como foi dito anteriormente, a natureza do videogame envolve comunicacdo em multiplos
niveis, pois se trata de uma midia que se comunica simultaneamente por diversos canais: o
visual, o aural, o tatil, o interativo. Isso significa que os elementos narrativos agem sobre o
receptor, o jogador, de maneira distinta da obra literaria, a comegar pela possibilidade da
interagio direta com o mundo a sua frente'>. Dependendo das possibilidades oferecidas pelas
regras do jogo, aproximar-se de personagens de determinadas maneiras pode suscitar
diferentes reagdes — dar determinada resposta a uma pergunta pode alterar a maneira como o
personagem que a fez venha a tratar o jogador; pode transforma-lo num inimigo, pode fazer
com que ele mude o tom de voz, pode fazer com que ele ofereca um presente. O mesmo vale
para interagcdes com o cenario, que pode conter segredos reservados aos exploradores mais
criteriosos; um monte de terra fofa num canto ermo de um descampado pode tanto servir de
ber¢o para uma arvore quanto pode ocultar um tinel secreto. A seguir, veremos como 0s
diferentes elementos narrativos se comportam, tanto nos videogames quanto nas obras

literarias a eles relacionadas.

Trama e Tempo

A trama, um dos pilares essenciais de uma narrativa, € algo que parece simples de se

definir, mas que carrega uma complexidade inesperada, algo exemplificado pela propria

15 E certo que ha obras literarias, de cunho mais experimental, que apostam na interagdo dos leitores com as
estratégias da narrativa, como Se um viajante numa noite de inverno, de ftalo Calvino, O jogo da amarelinha, de
Julio Cortazar, O dicionario Kazar, de Milorad Pavitch, entre outros. Mas no caso do videogame, a 16gica ¢
menos a da montagem e articulacdo criativa das partes do que da interferéncia no curso dos acontecimentos que
compdem a historia.
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definicdo da palavra nos dicionarios — “o conjunto de fios que se cruzam com o da urdidura,
no sentido transversal de um tecido”; uma “teia”. SO essas defini¢des ja conjuram
emaranhados laboriosos e, com o perdado pela repeticao da palavra, complexos. Redes de fios
interligados de maneiras quase fantasticas, com ndés quase nauticos. Algo que deve ser
esclarecido, antes de qualquer coisa, ¢ a diferenca entre historia e trama. A relagdo entre as
duas pode ser compreendida como “a cronologia bésica dos eventos, a partir da qual algo
mais complexo, uma trama, ¢ construido” (DANNENBERG in HERMAN et al., 2005: 435,
traducdo minha). Nesse contexto, pode-se compreender a histéria como o apanhado geral de
todos os elementos — eventos, acontecimentos, personagens, cendrios, tematicas e tramas —
enquanto a trama traz ¢ o emaranhado de detalhes que une os outros elementos ¢ fazem a
histéria funcionar. Retomando a metafora téxtil, se os outros elementos da historia sdo as
urdiduras, arranjados longitudinalmente no tear, a trama ¢ o fio que os une em uma malha
coerente e completa.

Desde Aristoteles, que concebeu a trama como “a conversao do esqueleto da historia
em uma unidade estética rigidamente estruturada com um inicio, meio e final” (ibid.: 436,
tradu¢ao minha), as definicdes t€ém variado enormemente entre diferentes autores, ao longo
do tempo. Entre elas, destaca-se, numa perspectiva mais moderna, a de E. M. Forster, que diz
ser a trama “a criagcdo (e suspensdo, para motivos de suspense) de conexdes causais entre 0s
eventos individuais que formam a cronologia da histdria (...) com énfase na causalidade. ‘O
rei morreu e a rainha morreu’ € uma historia. ‘O rei morreu e a rainha morreu de pesar’ € uma
trama” (ibid.).

Tomando essa definicdo como diretriz, pode-se dizer que, no contexto das obras deste
trabalho, ‘a jornada de Mordecai para salvar Daphne’ seria a historia do livro Borderlands:
gunsight, enquanto ‘a jornada de Mordecai, a partir de uma infiltragdo na cidade de Gunsight,
para salvar sua namorada Daphne, que foi sequestrada’ seria sua trama; similarmente,
‘Mizuki tenta recuperar suas memorias’ seria a historia de Memoranda, ao passo que ‘Mizuki
tenta recuperar suas memorias ao desvendar os enigmas da cidade em que mora’ resume a
trama; um terceiro exemplo seria a historia ‘Alice tem sonhos malucos’ versus a trama ‘Alice
se v€ num universo onirico onde sua curiosidade a leva a interagir, de diferentes maneiras,
com criaturas e ambientes incomuns e estranhos’. Ou seja, mais uma vez vemos que a trama
funciona como o elemento que interliga os diferentes elementos da urdidura da historia.

Isso ndo quer dizer, porém, que a totalidade da historia seja formada apenas pelos
elementos diretamente (ou cronologicamente) conectados pela linha da trama, seja de uma

obra literaria, seja de um videogame. Uma unica obra pode conter inimeras outras urdiduras,
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ligadas por linhas de trama secundarias, apenas tangencialmente conectadas a trama
principal. A evolugdo do relacionamento entre Mordecai e Daphne ao longo de Borderlands:
unconquered & algo quase irrelevante ao romance, que talvez sequer precisasse existir, mas
que cresce em importancia quando se percebe que sua auséncia comprometeria uma gama de
fatores e aspectos da historia do romance subsequente, Borderlands: gunsight. A existéncia
desses elementos secundarios possibilita abordagens e interacdes distintas entre o leitor ou
jogador e o texto, de maneira que a relagdo seja, por fim, alterada. Phelan e Rabinowitz
explicam tal no¢do com um episodio de Huckleberry finn, no qual, logo antes de ser raptado

por Pap Finn, Huck narra um evento ocorrido anteriormente, entre Pap e o juiz da cidade:

Se perguntarmos por que Twain inclui o episoédio e por que ele o
coloca antes de Pap sequestrar Huck, obtemos respostas melhores ao
focar mais nas dindmicas da leitura que nas dindmicas da trama. Ja
que o episodio ¢ independente — quando ele termina, a relacdo entre
Huck e Pap volta ao status quo anterior — ele ¢, da perspectiva de
dinamica de trama, desnecessario, irrelevante: se Twain o retirasse,
nao diriamos que hd uma lacuna entre os eventos. Mas, da perspectiva
da dindmica da leitura, o episddio ¢ justificado. Twain o usa para
guiar nossos julgamentos interpretativos e éticos acerca de Pap, de
maneira que ao mesmo tempo que percebemos a comédia, também
percebemos que Pap ¢ tanto incorrigivel quanto uma séria ameaca
para si mesmo e para terceiros, especialmente para Huck (PHELAN e
RABINOWITZ in HERMAN et al., 2012: 59, tradugao minha).

Em outras palavras, mesmo eventos que nao necessariamente avangam a trama tém seu lugar
na narrativa. O que se da a ver, por exemplo, na estrutura da narrativa de Heart of darkness: o
narrador andnimo, a bordo de um navio, relata a historia contada por Marlow. Pode-se
argumentar que o cendrio do navio, assim como a presenca do narrador, de Marlow e dos
outros espectadores no barco, ¢ supérfluo para o cerne do romance — a histéria de da jornada
de Marlow pelo Congo — mas cria uma ancora temporal para a narrativa, além de justificar o
carater reflexivo que Marlow adota. Similarmente, a existéncia de Alice em Oxford poderia
ser quase ignorada, tendo em vista suas jornadas no Pais das Maravilhas, mas a configura¢ao
do fantasioso como onirico, como fruto da imaginacdo de uma crianga — incluindo a
ponderagdo acerca de qual personagem teria sido a representacdo onirica de cada gato em
Pais do espelho (CARROLL, 1999: 247-9) — explica o absurdo e o improvavel dos eventos
que Alice vivencia.

Algo equivalente ocorre com bastante frequéncia nos videogames. Como dito

anteriormente, os jogos se estruturam em torno da resolucdo de quebra-cabegas, desafios e
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conflitos. Superar o desafio a frente significa poder avangar na trama. Podem existir, porém,
desafios adicionais, que ndo avangam a trama, mas que ou ajudam a aprofundar o
entendimento do jogador sobre o0 mundo em que o avatar se encontra, ou ajudam a tornar o

avatar mais poderoso, de maneira a facilitar a superagao do desafio principal:

Imagem 39: tela onde sdo listadas as missdes ja completadas e as em curso. A missao
principal, que avanca a trama, ¢ realcada com um icone distinto ao lado de seu nome e o selo
“STORY MISSION” abaixo de sua descri¢ao
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rescue Roland.
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Infiltrate Bloodshot stronghold
Rescue Roland
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o W Level 12 70709 / 78861
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Fonte: jogo Borderlands 2 (GEARBOX, 2012).

Assim como o episodio de Pap Finn e o juiz, em Huckleberry finn, retirar as missdes “In
Memoriam” e “Cult Following: Eternal Flame” de Borderlands 2 em pouco ou nada afetaria
a progressdao da trama, mas sua inclusdo ajuda a melhor situar o jogador no universo mais
adiante. O mesmo se aplica as ja mencionadas memorias colecionaveis em Alice: madness
returns, cujo descobrimento e coleta servem como desafios secundarios que trazem
informagdes contextuais acerca de eventos vivenciados por Alice no espago de tempo entre
os romances de Carroll e os videogames.

Se a organizacdo de uma narrativa literaria envolve “a légica do movimento do texto
do inicio ao meio ao fim (o que chamamos de dinamica textual) e a experiéncia temporal dos
leitores (dindmica da leitura)” (PHELAN e RABINOWITZ in HERMAN et al., 2012: 58,
traducao minha), € justo assumir que uma narrativa em um videogame se estruture de
maneira similar. Phelan e Rabinowitz propdem o seguinte grafico para explicar as diferentes

formas de se interpretar a progressdo de uma narrativa:
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Imagem 40: grafico delineando as diferentes maneiras de se interpretar o inicio, meio e final
de uma narrativa

Beginning Middle Ending

Exposition Exposition Exposition/Closure

Launch Voyage Arrival

Initiation Interaction Farewell

Entrance Intermediate Completion/
Configuration Coherence

Fonte: PHELAN e RABINOWITZ in HERMAN et al., 2012: 60.

No que diz respeito aos videogames, eu gostaria de adicionar uma nova linha ao
grafico. Na sec¢do “inicio”, figuraria “abertura/tutorial”; no “meio”, “agéncia/gameplay’; no
“final”, “sequéncia de encerramento/créditos”. “Abertura/tutorial” diz respeito aos primeiros
minutos ou horas de um jogo, onde sdo introduzidos os conceitos basicos do mundo ¢ da
histéria em que o jogador acabou de mergulhar, assim como os controles para que a interagao
com o mundo ocorra. A introducdo ao mundo costuma se dar através de filmes nao-
interativos e sequéncias de didlogo e exposicdo; ja o tutorial pode ocorrer a partir de janelas
de texto explicativo ou, como vem sendo o caso cada vez mais frequente, parte da

experiéncia de introdug¢do ao mundo:

Imagem 41: cena do tutorial, onde o jogo ensina ao jogador a se orientar através de um

marcador no mapa, localizado no canto superior direito da tela
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Fonte: jogo Borderlands 2 (GEARBOX, 2012).
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Ao longo da experiéncia do tutorial, os desafios propostos costumam ser mais simples,
demandando menos do jogador. Quando o jogo apresenta a possibilidade de ‘perder’ (ou
morrer, regredir, etc.), tal perda € possivel, ainda que bastante dificil no ambiente de
aprendizado. Quando se julga que o jogador estd suficientemente aclimatado no jogo,
prossegue-se ao estagio de “agéncia/gameplay”, em que os desafios sdo apresentados em
crescente dificuldade e complexidade, acompanhando a progressdo da trama. O jogador ¢
livre para interagir com o mundo como lhe aprouver, de acordo com seu avango na historia.
Dependendo do grau de liberdade que os sistemas do jogo lhe conferem, o jogador pode
retornar a estdgios anteriores, cumprir objetivos opcionais, descobrir segredos ou
simplesmente avancar com a trama. Essa secdo costuma integrar a maior parcela da
experiéncia do videogame e dura até que se alcance um ‘ponto sem retorno’, ponto que
representa a entrada na “sequéncia de encerramento”. Nesta ultima, ndo se pode voltar atrés e
resta apenas o desafio final: um inimigo mortifero, um quebra-cabegas excepcional, um
labirinto intransponivel. A recompensa por sobrepujar este Ultimo obstaculo ¢ assistir ao
desfecho da historia e ir aos créditos, que, assim como em uma obra cinematografica,
sinalizam o fim da experiéncia.

Um ultimo aspecto que pode ser apontado diz respeito ao ritmo em que as narrativas,
tanto literarias quanto de jogos, sdo apresentadas. Em obras literarias extensas, como
romances, a divisao mais comum ¢ o capitulo. Ao introduzir tais divisdrias, o autor consegue
melhor estabelecer o ritmo e o fluxo da historia a ser contada. Ele também pode separar
cenarios, grupos de personagens ou tematicas. Em Alice, por exemplo, cada capitulo surge
como uma experiéncia especifica da protagonista diante de uma nova situagcdo e de uma nova
série de personagens com quem ela vai interagir. J4 em Quantum devil saga, cada capitulo
leva Serph e seu grupo a uma localidade diferente do Junkyard, de maneira similar aos jogos,
em que a historia se desenvolve ao longo da visita do avatar a locais distintos do mundo, cada
local introduzindo novos personagens, tramas e desafios. Heart of darkness tem sua divisao
em trés capitulos. Os livros da série Borderlands, por sua vez, utilizam capitulos para
cadenciar a leitura. A excecao fica em Blind willow sleeping woman, que ¢ uma coletanea de
contos — ou seja, historias distintas, sem nenhuma relagdo imediatamente aparente.

Nos videogames, também ¢ bastante comum que a experiéncia seja seccionada, sendo
o caso mais amplamente conhecido o de ‘fases’, ou estagios, que avangam paralelamente ao
aumento de dificuldade e complexidade dos desafios apresentados ao jogador. Em muitos
casos, a narrativa ¢ apresentada a medida que o jogador cumpre objetivos e chega ao final de

cada estagio, a exemplo dos Digital devil saga, onde o prosseguimento da histéria vem como
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‘recompensa’ por ter vencido uma série de desafios. Ha casos em que a historia vem paralela
a experiéncia de jogo, com a mudanga de estagios servindo para sinalizar uma troca de

ambiente ou de personagens jogaveis. Em muitas ocasides, tais divisdes sdo deliberadamente

denominadas ‘capitulos’:

Imagens 42 e 43: telas de selecao de capitulos, acompanhadas de pequenas descri¢des do que
ocorre neles
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Walker and his men face the truth of
Dubai. Konrad has gone rogue and forced
them into a deadly game of wits.

A) Select B Back

Fontes: jogos Alice: madness returns (SPICY HORSE, 2011) e Spec ops: the line (YAGER,
2012)

Os jogos Borderlands e Memoranda, por seu turno, ndo apresentam divisorias e secgdes

explicitas e rigidas, mas seguem a mesma logica de avangar a trama e mudar os ambientes de
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jogo a medida que o jogador sobrepuja desafios, completa os objetivos que lhe sdo
apresentados e resolve enigmas. Assim como no campo literdrio, o jogo inspirado por
Murakami entra como a grande excecao, visto que Memoranda nao segue uma unica linha de
trama, mas desenvolve varias pequenas tramas e historias paralelamente, apresentando os
desafios ao jogador de maneira quase desconexa. Por vezes, resolver o enigma em torno de
um personagem, como de sua amiga florista que deseja uma flor rara, que existe apenas em
um estado de perpétuo congelamento, requer que Mizuki interaja com um terceiro
personagem, que conta com uma historia propria e apresenta um novo quebra-cabega, de
maneira que, ao invés de uma linha reta, a estrutura do jogo se assemelhe mais a uma teia,
com diversos pontos de interconexdo. Ao invés de um romance jogavel, com uma grande
narrativa a ser seguida e algumas histdrias secundarias, a obra do estudio Bit Byterz funciona
quase que como uma pequena coletanea de contos, acessiveis através das interacdes do

avatar, Mizuki, com o mundo.

Personagens

O personagem, como se sabe, figura como outro dos elementos mais relevantes de uma
historia, seja literdria ou ndo. Afinal, sdo eles os responsaveis pela acdo que ocorre na
narrativa e possibilitam o desenvolvimento do enredo. “O enredo existe através das
personagens; as personagens vivem no enredo” (CANDIDO in CANDIDO et al., 1970: 53),
de forma que, o personagem se configura como a for¢ca motriz da histéria. Em sua entrada na

Routledge encyclopedia of narrative theory, Uri Margolin afirma que:

(...) se refere a um participante do mundo ficcional, ou seja, qualquer
individuo ou grupo unificado presente em pega teatral ou obra de
narrativa ficcional. Estritamente falando, o termo se restringe aos
integrantes do dominio do que ¢ narrado, a exclusdo do narrador e do
espectador (MARGOLIN in HERMAN et al., 2005: 52, tradugao
minha).

Em outras palavras, o personagem seria a entidade que existe dentro da narrativa, que ‘vive’
no mundo que ¢ criado pelo autor, pelo roteirista, pelo diretor, pelo estudio. Assim sendo,
“ndo espanta, portanto, que a personagem pareca o que ha de mais vivo no romance; e que a
leitura deste dependa basicamente da aceitacdo da verdade por parte do leitor” (CANDIDO in
CANDIDO et al., 1970: 54). Aceitar a realidade do personagem significa aceitar e firmar o

pacto da suspensdo da descrencga; significa imergir-se no mundo ficticio, algo que fica ainda
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mais evidente na relacdo entre o videogame e o jogador, em que este ¢ convidado a entrar
naquele e, dentro do limite que lhe ¢ imposto, fazer parte do mundo virtual.

Sobre a questdo do personagem enquanto integrante do dominio do que ¢ narrado,
vale ressaltar — em discordancia com a citagdo acima — que, em determinados casos, o
narrador pode agir, sim, como personagem, como ¢ o caso de narrativas em primeira pessoa.
Isso se da a ver em Borderlands — tanto na maior parte dos jogos, quanto dos romances — em
que a trama ¢ narrada pelo vendedor de armas Marcus Kincaid. Similarmente, o marinheiro
sem nome de Heart of darkness ¢ um personagem em sua propria historia, que ouve (e
reconta) o relato de Marlow, que, por sua vez, ¢ o protagonista de sua propria narrativa.

Personagens podem assumir uma gama esmagadora de papéis e cumprir diferentes
fungdes dentro de uma histéria. Similarmente, eles podem ser construidos de diversas
maneiras. James Phelan escreveu, em 1997, que ha trés principais atributos que um
personagem pode vir a ter: o mimético, o sintético € o tematico. Seriam estes trés pilares
formadores da entidade ficcional, que existem em maior ou menor escala em cada
personagem. Phelan e Rabinowitz exemplificam tais distintas caracteristicas com uma breve

analise de uma personagem de Huckleberry Finn:

Por exemplo, Miss Watson ¢ uma mulher conservadora,
convencional, solteira e cristd que nao vé problemas em possuir
escravos, € a enxergamos como representacao do tipo de pessoa que
encontrariamos se viajassemos no tempo para Hannibal, Missouri,
antes da guerra civil dos EUA. Ao mesmo tempo, Twain se vale dela
para desempenhar trés principais fungdes sintéticas: para ajudar a
demonstrar que Huck e a “sivilizagdo” ndo combinam; para dar
motivo para que Jim fuja, ao considerar a oferta de vendé-lo; e para
resolver a instabilidade global em torno de Jim ao lhe conceder
alforria em seu testamento. Adicionalmente, a figura de Miss Watson
ajuda Twain a propor as discussdes temadticas sobre um seguimento
do cristianismo, sobre a posse de escravos, e sobre a conexdo destes
dois aspectos (PHELAN e RABINOWITZ in HERMAN et al., 2012:
111-2, tradugdao minha).

O que se nota, no primeiro momento, ¢ que as trés dimensdes do personagem podem agir de
maneira complementar, ajudando a cimentar a entidade na historia e dar-lhe significado.
Como entidade complexa e multidimensional, compreende-se que “a personagem € complexa
e multipla porque o romancista pode combinar com pericia os elementos de caracteriza¢ao”
(CANDIDO in CANDIDO et al., 1970: 59-60). O mimético, o sintético e o tematico, assim

definidos, sdo um conjunto de ferramentas para explorar a constru¢do destas entidades
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ficcionais e melhor compreender suas nuances.

A dimensao mimética diz respeito aos aspectos de um personagem que fazem o leitor
compreendé-lo enquanto humano (“representacdo do tipo de pessoa que encontrariamos”).
Mais do que humano, pois nem toda entidade ficcional pertence a nossa espécie, 0 mimético
¢ o que estabelece o personagem como verossimil, como componente da historia. Afinal, “a
personagem deve lembrar um ser vivo, isto ¢, manter certas relagdes com a realidade do
mundo, participando de um universo de a¢do e de sensibilidade que se possa equiparar ao que
conhecemos na vida” (CANDIDO in CANDIDO et al., 1970: 65). E o mimético que traduz
estas relagdes a que nos relacionamos, através da introdu¢do da personalidade, da
consisténcia, do histdrico, das opinides e visdes de mundo que fazem parte do personagem.
Ou, nas palavras de Brian Richardson, “personagens miméticos sdo baseados nas
personalidades percebidas, aceitas ou imaginadas de pessoas reais” (RICHARDSON in
HERMAN et al., 2012: 132, traducao minha). Mizuki, de Memoranda, estabelece-se no
contexto mimético ao apresentar problemas e caracteristicas verossimeis, que pertencem ao
universo cotidiano de individuos existentes, como problemas de memoria, insonia, sonhos

atormentadores, € amizades com outros habitantes de sua cidade:

Imagem 44: Mizuki confronta o marinheiro que atormenta seus sonhos e lhe impede de
dormir. A legenda 1€ “Velho Marinheiro: Nao se preocupe. Sei de tudo. Sei que vocé ndo
consegue dormir desde a noite que me viu sob sua cama. E vocé ndo pode contar a ninguém.
Alguém que ndo se lembra do proprio nome e vé um velho invisivel vai acabar em um
hospicio”.

Old Sailor: Don't worry. | know everything. | know you can't sleep anymore since you saw me that night underneath your bed.
And you can't tell anyone. Someone who doesn't remember her own name and sees an invisible old man will end up in a
madhouse.

Fonte: Jogo Memoranda (BIT BYTERZ, 2017).
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Apesar do carater fantastico de sua jornada, a apresentacao de tais caracteristicas confere uma
verossimilitude a personagem. Traz a ideia que ela € mais do que meras linhas de codigo em
um programa dentro de um disco rigido. Ou, analogamente, mais que meras palavras em uma
pagina, como ¢ o caso de Mizuki Ando, a protagonista do conto “A Shinagawa monkey”, que
tem sua humanidade afirmada ao ter um passado estabelecido, além de problemas que a
levam a manter repetidas sessdes de terapia com uma psicologa. E o mesmo que ocorre com
Marlow, de Heart of darkness, que relata uma historia completa e complexa que atravessa
boa parte de sua vida. Nela, Marlow revela suas aspiracdes, sua personalidade, suas opinides,
seus atos e as transformagdes pelas quais passou ao longo de sua jornada no Congo.

A dimensdo sintética denota a fun¢do que o personagem exerce na narrativa (“‘serve
para ajudar a demonstrar; para dar motivo; para resolver”), a exemplo de “se uma histéria
requer que uma porta seja aberta ou um herdi sofra entraves, uma figura pode surgir para
abrir a porta ou atravancar o protagonista. Em uma histdria, tais entidades podem ndo ser
nada além de suas fung¢des em acao” (RICHARDSON in HERMAN et al., 2012: 133,
tradu¢ao minha). Esse ¢ o caso de das entidades conhecidas como NPCs, que, como
mencionado anteriormente, atuam como o coro da tragédia grega: entidades sem
individualidade ou personalidade, que se definem unicamente por sua funcdo, apesar de sua
aparéncia humana.

Esse ¢ o caso dos incontaveis inimigos abatidos por Walker e seus companheiros em
Spec ops: the line: rostos e formas humanas portando armas militares reconheciveis, que
servem apenas como obstaculos para o jogador superar (ou para forcar o jogador, com a
derrota, a repensar sua estratégia). A interagdo com eles inexiste além da relagdo de inimizade
e do combate — ou Walker os mata, ou eles o matam; trocar um deles por qualquer um dentre
as duzias de outros inimigos disponiveis pode alterar o desafio, pois um pode carregar armas
diferentes, mover-se de maneira distinta ou ser mais duro na queda, mas ndo altera a trama ou
a situacdo em que o grupo de Walker se insere. O mesmo pode ser dito dos nativos que
atacam o barco de Marlow em Heart of darkness. Eles agem como uma massa humana
amorfa, que serve apenas para antagonizar os europeus, seguir os comandos de e dirigir sua
adoracdo a Kurtz — com a notada excecao da mulher nativa, que recebe menos fun¢do e mais
humanidade, pois “andava com passos medidos, trajando panos listrados e com franjas, seu
porte altivo (...) Seu rosto tinha a expressao tragica e tenaz de tristeza selvagem e dor muda,
misturadas com o medo de uma determinagdo incompleta, vacilante” (CONRAD, 2006: 104-

5, traducdo minha).
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J& o carater tematico pode ser compreendido como o que o personagem representa
num contexto mais amplo, quicd at¢ mesmo filosoéfico (“propde discussdes sobre um
seguimento do cristianismo, etc...””), onde “os personagens representam nao tipos de pessoas,
mas sim ideias bastante particulares ou, no caso de Orwell, grupos em pontos especificos
antes e depois da revolugdo russa” (RICHARDSON in HERMAN et al., 2012: 133, tradugdo
minha). Pode-se pensar na dimensdo temdtica do personagem como o quanto este representa
o(s) tema(s) maior(es) que a narrativa como um todo explora. Em Alice no pais das
maravilhas ¢ No pais do espelho, tanto o Pais das Maravilhas quanto o Pais do Espelho sao
frutos dos sonhos da jovem Alice. Assim sendo, pode-se examinar os diversos personagens
como frutos da psique e do universo onirico da menina. E isso o que American McGee faz
nos jogos Alice e Madness returns, a exemplo da Rainha de Copas. Como monarca absoluta
do Pais das Maravilhas, a Rainha de Copas passa a ser uma representacdo da propria Alice —
a criadora do mundo onirico, que ¢ uma representacdo de sua propria mente. Porém, com a
loucura que assola a garota apos o incéndio que mata toda sua familia e a deixa com
queimaduras graves, o Pais das Maravilhas e a Rainha de Copas se distorcem, se contorcem e
se tornam monstruosos. Em sua nova jornada pelo mundo de seus sonhos, Alice percebe que
derrotar a Rainha de Copas significa retomar as rédeas de sua propria mente e vencer a
loucura que a monarca passa a representar.

Isso ndo quer dizer, contudo, que personagens se limitem Unica e exclusivamente a
uma funcdo ou componente. Salvo as figuras puramente utilitarias, ou sintéticas, um
personagem vai apresentar uma mistura de atributos, cada um em maior ou menor propor¢ao.
Kurtz, em Heart of darkness, por exemplo, apresenta os trés atributos de forma bastante
marcada: ¢ um homem europeu, ambicioso e carismatico, capaz de atrair seguidores com
naturalidade; serve tanto como antagonista para Marlow, assim como de objetivo final para
sua jornada; e representa a queda da civilizagdo ocidental para o terror da barbarie. O coronel
Konrad, de Spec ops: the line, apresenta as mesmas caracteristicas miméticas que Kurtz, e
também recebe um rosto e um corpo, gragas a sua representagao na tela; além de ser a figura
antagonista de Walker e o objetivo de sua jornada, Konrad serve também como forca
impulsionadora, através de seus frequentes insultos e chacotas via radio; e ele representa a
barbarie e o caos que se instauram quando a civilizagdo entra em colapso, assim como a
fragilidade desta.

A relagao entre Konrad e Kurtz serve como ponte para se pensar em uma quarta
categoria de personagem, a qual se mostra bastante relevante para este estudo, diga-se de

passagem. Trata-se do carater intertextual de um personagem, que vem a tona quando
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personagens de diferentes obras tém lacos entre si. Podem ser representacdes diferentes de
uma mesma entidade, pode ser que uma personagem secundaria do texto original venha a
assumir o papel de protagonista de uma nova histéria. Brian Richardson define o personagem

intertextual da seguinte forma:

Uma ultima fonte de caracterizagdo ¢ a propria historia literdria. Um
autor pode permanecer com um texto-base e narrar as aventuras
posteriores do personagem principal, como na pec¢a Figaro gets a
divorce (1936), de Odén Von Horvath, uma continuagdo da comédia
As bodas de Figaro (1778), de Beaumarchais. Alternativamente, o
autor pode desejar contar o outro lado da histéoria de um texto
anterior, expandindo as vidas de personagens que ndo foram
desenvolvidos na versdo original, como Jean Rhys o faz em sua
extensdo de Jane Eyre, Wide Sargasso sea (1966) e Robin Lippincott
intenta em seu romance, Mr. Dalloway (1999).

Os autores também criam novas versdes de personagens antigos. Para
adequadamente compreender o comportamento de Leopold Bloom ou
do Cidadao anonimo em Ulisses, ¢ necessario saber algo a respeito
dos personagens que serviram de modelos para eles: Odisseu e
Polifemo, de Homero (ibid: 136, tradugao minha).

Nesse trecho, podem-se enxergar varios dos aspectos de intermidialidade discutidos
anteriormente: os de expansdo (“aventuras posteriores do personagem principal”; “o outro
lado da histéria de um texto anterior”) e transposicao (“novas versdes de personagens
antigos”). Isso abre margem para o entendimento de que a intermidialidade e a
transficcionalidade ocorrem em niveis ndo s6 macroscopicos, tal qual em textos e obras
inteiras, como também no nivel microscopico, o de personagens e situacdes individuais
inseridos em contextos maiores que, caso contrario, teriam pouco ou nada em comum.

Assim como as obras em que estao inseridos, os personagens podem se relacionar de
diferentes maneiras. Serph, o protagonista dos jogos Digital devil saga e romances Quantum
devil saga, ¢ um avatar silencioso nos jogos — ou seja, ele ¢ o principal elo entre o jogador e o
mundo virtual, mas ndo tem voz propria. Suas palavras e escolhas dentro do jogo sdo um
reflexo do desejo do jogador. Ja nos romances, ele tem voz propria € um mondlogo interno,
de forma que ndo s6 apresenta uma nova versao, uma reinterpretacdo do personagem em uma
nova midia, como expande o que se sabe a respeito dele. Similarmente, Roland, o soldado
que no jogo Borderlands carrega uma infinidade de armas diferentes e caminhdes de
muni¢ao, ¢ abate inimigos as dezenas, ¢ transportado para os romances Borderlands: the
fallen e Borderlands: unconquered como um veterano estrategista, sim, mas ndo como uma

maquina de matar. O mesmo ocorre com Mordecai, também personagem jogavel do primeiro
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Borderlands, que assume o protagonismo em Borderlands: Gunsight. Tanto o Roland quanto
0o Mordecai, enquanto habitantes da Pandora literaria, ttm de escolher suas armas com
cuidado e seus alvos com cautela, pois, fora do jogo, ferimentos causam dor e debilidade, e a
morte ¢ permanente. Suas aventuras paralelas, que ocorrem no espago de tempo entre os
jogos, os tiram ndo apenas do papel de avatar, como também das maos do jogador. Sem a
obrigatoriedade de agirem conforme as agdes e desejos do jogador, eles adquirem liberdades
narrativas que ndo lhes sdo possiveis no mundo virtual.

Assim, como atores fundamentais, os personagens sdo o motor de qualquer narrativa.
Sdo eles que trazem mudangas, sdo eles que tém que se adaptar as circunstincias e alterar
suas abordagens para com o cenario € outros personagens, sdo eles que sentem os
sentimentos que o leitor ou jogador ¢ convidado a sentir. S30 os personagens que trazem 0s
pontos de vista a partir dos quais pode-se vivenciar o cenario, ¢ um personagem que cumpre
o papel de avatar do jogador no mundo virtual. Dai a pergunta: haveria como conduzir uma

trama por um cendrio sem personagens?

Cenarios

Se sdo os personagens quem traz o enredo a vida, € num cendrio que tal processo — poder-se-
ia dizer, um ritual quase magico — ocorre. Ora, assim como nos, humanos de carne e 0sso,
personagens ficticios ndo existem em bolhas de isolamento, sem um mundo inteiro ao seu
redor; eles se encontram inseridos em locais dos mais distintos, sejam estes localidades que
existem no planeta Terra; lugares que inexistem, mas que trazem forte verossimilhanga; sitios
completamente imagindrios, mas ainda assim internamente consistentes; ou amdlgamas do
mais completo absurdo.

O cenario se configura como a localidade fisica onde os personagens atuam e a trama
se desenrola. Como tal, ele pode assumir uma infinidade de formas diferentes, dotadas de
caracteristicas distintas. Pode ser um campo de guerra selvagem, suas distintas regides
dominadas por diferentes tribos, os conflitos entre elas monitorados e supervisionados por
uma entidade quase religiosa; pode ser uma selva tropical, profunda e repleta de hostilidades;
pode ser uma cidadezinha pacata, repleta de habitantes peculiares; pode ser um labirinto
onirico, onde reinam o improvavel e as incongruéncias; pode ser um planeta distante, repleto
de amplos desertos e de reinos animal e vegetal compostos quase que inteiramente por
espécies de predadores.

Pode-se dizer que, em varios casos, o cendrio tanto ¢ uma consequéncia da trama e
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dos personagens quanto os influencia. Nao ha como imaginar os Caca-arcas de Borderlands
em um lugar que ndo fosse uma fronteira incivilizada, indspita em sua geografia e habitantes,

repleta de vastidoes a serem exploradas e riquezas a serem encontradas.

Imagem 45: Vista panoramica de um cendrio tipico de Pandora, com alguns assentamentos a
vista e uma vastiddo quase intermindvel no horizonte
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Fonte: jogo Borderlands 2 (GEARBOX, 2012).

Similarmente, ¢ dificil imaginar as aventuras de Alice num espago onde o impossivel ndo se
faz possivel, como acontece num universo que €, antes de qualquer coisa, a representacio da
criatividade e do subconsciente de uma crianga. Mas essa ndo ¢ uma regra universal, visto

que:

O senso de localidade foi um desenvolvimento relativamente tardio
na histéria da ficcdo de prosa. Como Mikhail Bakhtin observou, as
cidades do romance classico sdo panos de fundo intercambiaveis para
a trama: Efeso poderia estar tanto em Corinto quanto em Siracusa,
pelo que nos ¢ contado sobre essas cidades. Os primeiros romancistas
ingleses sdo muito pouco mais especificos sobre localidades. Londres,
nos romances de Defoe ou Fielding, por exemplo (...) é descrita
inteiramente no que diz respeito as variagdes de classe e status de seus
habitantes, interpretadas pela visdo irdnica do autor. Nao ha tentativa
de fazer o leitor “enxergar” a cidade, ou de descrever seu impacto
sensorial num jovem do interior que a vé pela primeira vez (LODGE,
1992: 57, tradugao minha).
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Vale ressaltar que o senso de localidade ¢ fundamental a experiéncia da grande parte dos
videogames, visto que a historia contada tem de ser representada numa tela. Portanto, mesmo
que de maneira rudimentar, 0 mundo em que a agdo acontece necessita de uma representacao
visual. A mera tentativa de trazer um mundo ficticio a vida num ambiente virtual requer uma
sensibilidade que demorou séculos para ser desenvolvida na literatura e veio a tona somente
no século XIX, gragas ao “movimento romantico, que ponderou o efeito do milieu no
homem, abriu os olhos das pessoas para a beleza sublime da paisagem e, em seu devido
tempo, para o simbolismo sombrio das paisagens urbanas da era industrial” (ibid., 58,
tradu¢ao minha).

Como escritor novecentista, Joseph Conrad se mostra bastante adepto dessa nova
maneira de escrever, de transportar o leitor ao local da agdo, abrindo seu Heart of darkness
com uma descri¢do detalhada do estuario no entorno do navio Nellie, onde o narrador sem

nome e seus companheiros hao de ouvir o relato de Marlow:

O estudrio do Tamisa se esticava perante nés como o inicio de um
interminavel curso d’agua. No horizonte, o mar e o céu se uniam sem
uma junta sequer e, no espaco luminoso, as velas coradas das barcas
que flutuavam rio acima com a maré pareciam inertes em
aglomeragdes vermelhas de panos de picos agudos, com reflexos de
espiritos envernizados. Uma névoa ia das costas rasas ao mar num
plani¢co a se perder de vista. O ar estava escuro sobre Gravesend e,
mais atrds, parecia se condensar em uma sombra flnebre, que parecia
ponderar imovel sobre a maior, € mais formosa, cidade na Terra
(CONRAD, 2006: 9, tradugao minha).

Tal riqueza de detalhes nas descri¢des continua ao longo do romance, proporcionando vividas
visualizacdes ao leitor. Conrad leva o leitor a Bélgica, as profundezas do Congo e a
decadéncia de Londres, gragas inteiramente ao poder da palavra e de suas descrigdes.

No universo dos videogames, pode-se tracar uma jornada analoga, ainda que esta
tenha uma temporalidade consideravelmente reduzida. Falo da evolugdo da capacidade de
processamento grafico das maquinas, que vem aumentando exponencialmente desde a
invencao dos computadores. Ou seja, algumas décadas, ao invés dos séculos que moldaram a
literatura. A melhora da tecnologia possibilitou uma representacdo mais detalhada tanto de
cenarios quanto de personagens, de maneira que o jogador tenha uma experiéncia visual

muito mais rica no mundo que o jogo lhe convida a explorar:
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Imagens 46 e 47: Em duas visitas distintas ao Pais das Maravilhas, Alice observa a regido
conhecida como ‘Vale das Lagrimas’

Fontes: jogos American McGee’s Alice (ROGUE ENTERTAINMENT, 2000) e Alice:
madness returns (SPICY HORSE, 2011).

O aumento das capacidades de modelagem e do poder de processamento trazem ndo s6 um
maior nivel de detalhamento dos cendrios do jogo, como também uma maior possibilidade de
transmissao de informacao de informagdes por vias ndo escritas ou verbais.

Melhor descrito e montado, ¢ capaz de comunicar mais informag¢des do que no

passado, o cendrio passou a crescer em importancia e influéncia nas historias. E dificil
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imaginar que algum dos contos de Murakami possa ser transportado para um cenario
alternativo sem que um profundo esfor¢o de reescrita seja feito, visto que o cendrio tem tanto
peso em suas obras: o Japao primariamente urbano. Junto da localidade, o cendrio mais rico e
vivido passou a transmitir uma gama muito maior de detalhes. No caso dos contos de
Murakami, o fato de se passarem no Japao urbano implica toda uma carga de normas sociais,
costumes e historias folcloricas, a ponto de os personagens serem por vezes mais definidos

pelo cenario que vice-versa. Isso se da porque, segundo Phelan e Rabinowitz:

[O] cenario, com o espago geografico como ponto de partida, tende a
se estender aos objetos, até que se torna sinonimo de pano de fundo,
no sentido mais amplo, incluindo até mesmo as caracteristicas
sociologicas ou teologicas do mundo da obra. Neste sentido mais
amplo, o cendrio comeca a se fundir com os personagens — dentre
outras coisas — porque “meio ambiente” e psicologia comecam a se
entrelagar, tanto causal quanto simbolicamente (PHELAN e
RABINOWITZ in HERMAN et al., 2012: 85, tradu¢ao minha).

Munido de significados e abrangéncias, o cendrio passa a adquirir até certa medida de
‘personalidade’, no sentido mais abrangente da palavra. Temos o exemplo do Junkyard,
mundo em que se passam o jogo Digital devil saga e os romances da série Quantum devil
saga. Este ¢ uma terra cinzenta, desoladora e arruinada, sobre a qual cai uma cortina eterna
de chuva. O territdrio se divide em seis areas urbanizadas, controladas por tribos especificas.
Ao centro, uma torre titanica que sobe aos céus, controlada pelas autoridades do Templo do
Karma (jogo) ou Igreja do Karma (romances). Cada uma dessas regides tem o nome de um
dos sete chakras da tradicdo hindu: Muladhara, Svadhisthana, Manipura, Anahata, Ajna,
Vishudda e Sahasrara. As tribos estdo em um perpétuo estado de guerra entre si, todos contra

todos. A vencedora, a chance de ascender a torre de Sahasrara e ir ao Nirvana:

Imagem 48: mapa do Junkyard, onde estdo visiveis os territorios de cada tribo, assim como a
torre central. No lado esquerdo, uma lista com todas as localidades acessiveis ao jogador,
com uma descri¢ao na por¢ado inferior da tela
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Area under the Karma Temple's jurisdiction

Fonte: jogo Digital devil saga (ATLUS, 2004).

Nessa curta descrigdo (que usa o sentido mais amplo de ‘cenario’, como sugerido por Phelan
e Rabinowitz), ndo sé se ilustra o espago fisico onde se passam as narrativas elaboradas por
Yu Godai, como se estabelecem a atmosfera das historias e o misticismo subjacente a trama —
1SS0 sem mencionar um personagem sequer. Isso apenas ilustra como o cenario evoluiu, ao
longo dos séculos, desde ‘local genérico e intercambiavel onde se passa a a¢do’, até se tornar
uma parte intrinsecamente ligada ao cerne da historia.

Tendo adquirido tamanha importancia dentro da narrativa, ndo ¢ de se espantar que o
cenario apresente varias facetas distintas, cada uma com sua propria fungao retorica. Phelan e
Rabinowitz afirmam que “fundamentalmente, assim como os personagens, 0 cenario tem trés
componentes, 0 sintético, 0 mimético € o tematico, qualquer um deles podendo ter fungdes
importantes em dada narrativa — dependendo da natureza da progressdo e do proposito da
narrativa” (PHELAN e RABINOWITZ in HERMAN et al., 2012: 85, tradugdo minha). Ou
seja, ele tem caracteristicas que o tornam verossimil, tem uma ou mais fungdes a
desempenhar e uma carga de significado.

Os autores comegam por descrever o sintético, que, em primeiro lugar, nada mais ¢é
que o tempo e o espaco ocupado pelos personagens. Resumido a esta fungcdo mais basica, o

cenario seria pouco ou nada ligado ao conteudo da historia:

...podemos ver se pensarmos numa varia¢do urbana de “Chapeuzinho
Vermelho” na qual a caminhada pela floresta ¢ substituida por uma
jornada no metré6 de Nova lorque, ¢ a cabana da vovozinha por um
apartamento na Rua 100 (PHELAN e RABINOWITZ in HERMAN et
al., 2012: 85, tradu¢do minha).
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Como mencionado anteriormente, esse seria o cenario intercambiavel e genérico, mero palco
para as acdes dos personagens. Mas mesmo este palco ndo € sem regras, visto que “uma
trama pode requerer certo tipo de local — ou, pelo menos, colocar limites na localidade. A
Chapeuzinho Vermelho poderia encontrar o Lobo Mau no metrd ou num elevador; mas ela
nao poderia encontra-lo numa cela de cadeia de modo que a trama ainda funcionasse” (ibid.:
86). Isso € o que se enxerga tanto em Borderlands quanto em Heart of darkness. No primeiro
caso, um deserto sem-fim, repleto de tesouros e hostilidades. A histéria ndo necessariamente
precisa se passar em um planeta alienigena, como ¢ o caso dos jogos e romances — poderia ser
num deserto nos confins da Asia ou da Africa, nos desertos estadunidenses ou mesmo nas
selvas equatoriais, desde que fossem locais com ruinas de civilizagdes anteriores, criaturas
estranhas, e a promessa de riquezas e tesouros aos exploradores suficientemente corajosos, ou
idiotas. J4 a historia de Conrad, como foi demonstrado ao longo das décadas, necessita ndo do
Congo, mas de uma longa jornada por terras ermas e perigosas, onde a sanidade pode
comecgar a ruir e as nogdes de civilizacao comeca a desmoronar, como ¢ o caso tanto do filme
Apocalypse now e do jogo Spec ops: the line.

Se a dimensdao mimética do personagem ¢ explicada primariamente como o que torna
o personagem mais ‘humano’, no cendrio ela ¢ apresentada como o que traz “precisdo

realistica”. O valor do mimético poderia se expressar da seguinte forma:

(...) alguns criticos, por exemplo, Keith Cohen, argumentaram em
prol do valor do cenario (e da descricdo) precisamente pelo grau em
que este, sim, nos distrai de assuntos como trama e personagem. Entre
esses dois extremos ha uma ampla area de prazer na leitura nos
aspectos puramente miméticos do cenario e da descri¢do: prazer na
sua fun¢cdo como uma janela sobre o que o leitor enxerga como o
“mundo real” (ibid.: 87, traducdo minha).

Ou seja, o cendrio mimético seria aquele que remete a realidade, que € capaz de transportar o
leitor ou o jogador para um lugar ‘real’. Porém, assim como o personagem mimético pode ser
expandido para além da sua ‘humanidade’, o cenério também pode ser expandido para além
de sua ‘precisdo realistica’. Ora, das obras selecionadas para andlise nesta tese, apenas Heart
of darkness e os contos de Blind willow, sleeping woman (e os jogos que neles se baseiam)
trazem qualquer traco de realismo em seus cendrios — o que ndo quer dizer que as outras
obras ndo apresentem aspecto mimético algum. Assim como um personagem nao precisa ser

necessariamente humano para ser enxergado como plausivel, um cenario ndo deveria ser
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necessariamente um local existente no planeta Terra, ou possuir caracteristicas que poderiam
localiza-lo aqui. Mais uma vez, argumento pelo critério da plausibilidade, antes do realismo
propriamente dito. O lugar apresenta consisténcia? As regras que o regem fazem sentido? Os
personagens conseguem se inserir adequadamente nos contextos que lhes sdo apresentados?
Se sim, entdo o cenario que ¢ apresentado ao leitor ou jogador apresenta caracteristicas
miméticas e pode transporta-lo para locais ndo necessariamente verossimeis, mas plausiveis;
ele pode suspender sua descrencga e visitar mundos distintos do nosso, que ndo se apresentam
como completamente impossiveis. Ele pode ir ao Junkyard ou ao Pais das Maravilhas, ele
pode ir as profundezas do Congo, as profundezas do Mekong ou das ruinas de Dubai, ele
pode ir aos desertos de Pandora, ele pode ir a paisagens urbanas do Japdo ou a uma
cidadezinha quase desconhecida, pois todos estes locais poderiam existir, ainda que ndo no
planeta Terra como conhecemos.

A funcdo tematica, por sua vez, vem para:

...para utilizar uma frase de D. S. Bland, [0 tematico] “ergue... a
descricao acima da utilidade” (316). Alguns casos 6bvios? A Casa de
Usher, os tribunais n’O processo, de Katka, e o Artico em
Frankenstein todos tém significados claramente simbolicos. E mesmo
sem ir cagando simbolos, pode-se aprender muito sobre uma cultura
ao explorar a fungdo temdtica dos cenarios que assumem um status
convencional em um apanhado particular de textos (digamos, a casa
de classe média de tantas comédias situacionais (sitcoms)) (ibid.,
traducao minha).

No contexto do cenario, entdo, o tematico traz, em primeiro lugar, toda a carga cultural do
mundo onde a histdria se situa. Os personagens inexoravelmente japoneses de Murakami, os
soldados sem alma e emocdao do Junkyard, os seres fantasticos e ilogicos do Pais das
Maravilhas, todos eles sdo o que sdo porque o cenario demanda que eles assim o sejam.
Similarmente, o Super-sapo, o velho marinheiro fantasma e o espantalho que se transforma
numa fénix s6 existem porque a cidade onde Memoranda se passa estd inserida num contexto
de magia e surrealismo. Além do contexto e da cultura que vém embutidos no cenario, ha
niveis maiores ou menores de simbologia que se explicitam a partir do cenario apresentado. E
o caso das obras de Yu Godai, com sua tematica de ascensido em meio a uma terra de conflito
eterno. Durante os eventos iniciais de Digital devil saga, a Méaquina de Disseminacdo, porta-
voz do Templo do Karma, convoca todos os lideres de tribos para uma conferéncia. Neste
encontro, ela os chama (aos lideres e a todos os soldados sob eles) de ‘guerreiros do

purgatorio’:
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Imagem 49: Serph ouve as novas instru¢des vindas da Maquina de Disseminagdo. A legenda
1€: “Nao ha outra maneira de sobreviver. Vocés ndo escapardo de sua fome, Guerreiros do
Purgatério”

There is no other way to survive. You cannot
escape your hunger, Warriors of Purgatory

Fonte: jogo Digital devil saga (ATLUS, 2004).

Tal fala traz consigo uma carga filosofica e tematica que qualifica o Junkyard, como um todo,
enquanto um purgatorio, um local de purificagdo. Isso eleva o conflito entre as tribos para um
patamar de proporgdes quase miticas, que se soma a toda a nomenclatura hindu utilizada ao
longo do jogo. Em Digital devil saga 2, revela-se que os habitantes do Junkyard sdo, na
verdade, projecdes da mente de Sera, a garota de cabelos negros, o que confere uma gravitas
adicional a toda a situagdo: as ‘almas’ de todos que Sera conheceu sdo langadas neste
purgatério, com o Unico propdsito de ascenderem ao Nirvana.

Sequer seria necessario falar do simbolismo presente nos cenarios de Heart of
darkness e nas obras que dele derivam. A obra de Conrad se ancora em dois principais
espacos fisicos: o navio Nellie, ancorado no estuario do Tamisa; e as profundezas da selva
africana. O convés do navio ¢ apresentado como um local pacifico, moroso, inerte a espera da
mudanga da maré, onde historias sdo contadas e ouvidas para se passar o tempo. O Tamisa,
em contraste, ¢ introduzido como a avenida por onde grandes homens, exploradores e
colonizadores passaram, em suas naus imponentes de nomes fantdsticos, rumo a fama e a
riquezas sem fim. Mas, ao mesmo tempo, o Tamisa foi “um dos locais escuros da terra”
(CONRAD, 2006: 12, tradugdao minha), em referéncia as ilhas britanicas antes da chegada dos
romanos, milénios antes. Aqui ele ja estabelece a tematica dicotomica entre luz e escuridao;

entre civiliza¢do e barbarismo. Ao levar o narrador sem nome ¢ o leitor do livro ao Congo:
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...as palavras e frases utilizadas para descrevé-lo literal e
figurativamente remontam aqueles tiineis escuros e passagens secretas
do gético, todos os locais inexplorados onde o incompreensivel, o
tabu, o atroz e o desejado se relacionam a e sdo representados pelo
selvagem ou primitivo.

[Conrad estava] falando a lingua gotica, empregando representacoes
atualizadas de terror e horror que reinventavam o conceito do
sublime. Como parte do vocabulario do sublime, o terror era
originalmente compreendido como o mecanismo mental condutivo a
dissolu¢do da identidade social e racional do individuo, para que este
pudesse, ao perder a particularidade, vivenciar uma ‘“epifania de
individualidade”, ainda que esta epifania “dé margem a uma sensacao
de onipoténcia” (Eagleton, 45) (SINGH, 2007: 209-10, traducao
minha).

Isso estabelece o rio Congo como um local gotico, onde um individuo pode se perder e se
render a barbdrie, a escuriddo, a vivenciar essa “epifania de individualidade e onipoténcia” —
exatamente o que ocorre com Kurtz. E também com o Kurtz de Apocalypse now e com o
Konrad de Spec ops: the line, que se perdem, respectivamente, nas profundezas do Rio
Mekong e nas profundezas das ruinas de Dubai (mais especificamente, nas alturas do Burj
Khalifah). Vale ressaltar que, em momento algum, Marlow, Willard ou Walker se mostram
imunes aos efeitos do horror das profundezas que alcangaram. Todos voltam de suas jornadas
como homens profundamente transformados, algo pontuado principalmente pela nova
percepcao de Marlow sobre a sociedade ‘civilizada’ da Londres vitoriana, que ele passa a
enxergar como apenas uma nova forma de expressao de barbarie; e pelas ultimas palavras de
Walker no jogo (se o jogador alcancar o final em que o protagonista ¢ resgatado), “E quem
disse que sobrevivi?”.

Todas essas comparagdes nos conduzem a invocagao da proposta de Brian Richardson
para os personagens — a de que haveria uma quarta dimensao retdrica em sua construcdo, a
intermidiatica. Assim como os personagens intermidiais, esta dimensdo se estabelece nos
cendrios quando ha comunicacdo entre obras e entre midias. O Pais das Maravilhas literario e
dos jogos, o Junkyard dos jogos e dos romances, o planeta Pandora, o rio Congo, o rio
Mekong, as ruinas de Dubai. A excec¢do, como em varios outros aspectos, fica na relagdo
entre os contos de Murakami e Memoranda, uma vez que o jogo agrega tematicas e
personagens de diversos contos em um Unico espaco.

Como, da mesma maneira que no caso dos personagens, a relacdo aqui se da por via
de transferéncia entre diferentes midias, considero justo recorrer, mais uma vez, aos conceitos

de Ryan e Dolezel de transficcionalidade. Expansdes, modificagdes, transposicdes e citagdes.



114

Porém, ha de se explica-los novamente no contexto dos cenarios, uma vez que tais relagdes
assumem formas diferentes quando aplicadas a um ou outro componente da narrativa.

Expansdes ocorrem quando uma obra explora novos espacos geograficos dentro do
mesmo cendrio, como o que ocorre nos romances Borderlands, que levam os personagens a
novos cantos do vasto planeta Pandora. Isso faz com que o leitor viaje a locais familiares,
ainda que fundamentalmente previamente desconhecidos.

A modificagio do cenario se di quando o cenario é o mesmo, porém diferente. E o
que acontece quando visitamos um Pais das Maravilhas distorcido pelos traumas de Alice,
pois vemos versdes completamente alteradas do cenario que nos era conhecido na midia
literaria.

A transposicdo seria a auséncia da confluéncia geografica. E quando as dimensdes
tematica e sintética de um cenario sdo transportadas para um novo espago, a exemplo da
transposi¢do do Congo para o Mekong e para Dubai, em que os respectivos protagonistas
empreendem jornadas similares por locais distintos.

Citagdes seriam o que ocorre na relacao entre Memoranda e os contos de Murakami,
em que o mundo do jogo agrega referéncias sintéticas e tematicas aos cenarios de contos do
autor japonés, criando um emaranhado de curiosidades e incongruéncias, que ajudam a
cimentar o clima fantastico e surreal da totalidade da obra.

A estes quatro eu adicionaria um quinto tipo de relagdo intermidial entre os cenarios,
que decidi chamar de estitico. O cendrio estdtico € o cendrio que ndo se altera, ndo se
expande, entre obras distintas. Sua geografia, sua consisténcia e tematica permanecem as
mesmas — o que muda ndo ¢ o cendrio, mas o que ocorre no cendrio. Isso se enxerga no
Junkyard de Digital devil saga e Quantum devil saga. Tudo permanece o mesmo, salvo
algumas mudancas de nomenclatura. O que difere entre as obras ¢ a trama, que, nos
romances, prossegue por vias distintas do que ocorre nos jogos. Resta saber se os romances
posteriores da série, que exploram a historia correspondente ao jogo Digital devil saga 2 e
ainda ndo estdo disponiveis fora do Japao, hdo de manter seus cenarios estaticos — algo que,
dados os desenvolvimentos no final da histéria de Quantum devil saga 2, acho pouco
provavel.

Por fim, junto com os personagens e a trama, o cenario ¢ um dos pilares fundamentais
da narrativa. E nele que os personagens atuam e a trama se desenrola. E ele que molda as
acoes dos personagens e, muitas vezes, define o rumo que a trama hd de tomar.
Progressivamente mais complexo ao longo dos tempos, o cendrio adquiriu quase tanta

personalidade e relevancia quanto qualquer personagem. A nova midia dos videogames traz
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as audiéncias novas maneiras de explorar os cenarios e vivenciar tudo o que podem ter a

oferecer.
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(IN) CONCLUSAO:
GAME OVER
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A terra tremeu.

O portal desapareceu, sem deixar rastros, assim que Sera e o Avatar o
atravessaram, enquanto circulos dourados e concéntricos irradiavam
de onde ele se encontrara, se espalhando com incrivel for¢a por todo o
Junkyard.

O coro ecoante de sofrimento e lamentacdo foi engolido por um
abismo de siléncio. As centelhas de luz esmeralda no céu reluziram e
explodiram numa demonstragao quase jovial de aniquilagao.

Um tipo diferente de apocalipse purificador irrompeu no horizonte
longinquo (GODALI, 2017: 220, tradugdao minha).

Por mais que o estado das coisas neste primeiro semestre de 2020 o sugira, ndo € 0 nosso
mundo que chegou ao fim; apenas esta tese. Apocalipses, destruigdes absolutas e deicidios
sempre fizeram parte do imaginario popular. Dificilmente consegue-se pensar num povo,
numa cultura, numa religido que ndo apresente uma narrativa de fim dos tempos, de fim de
todas as coisas. Afinal, tudo o que vive morre, toda historia tem seu fim. Porém, nem todo
final ¢ definitivo, como nos demonstram Digital devil saga ¢ Quantum devil saga. O
apocalipse no Junkyard serve nao s6 como o fim de uma jornada, mas também como o inicio
de outra. Digital devil saga 2 e os préximos volumes dos romances — que ainda ndo foram
traduzidos para o inglés — iniciam com Serph acordando em um mundo completamente novo.

Alias, o proprio mundo das relagdes entre literatura e videogames pode ser
considerado, de certa maneira, completamente novo, tendo em vista os pouquissimos estudos
realizados, até agora, sobre ele. O que o torna um terreno fértil para muitas futuras
investigagdes. O material bibliografico disponivel sobre videogames revela que a maior parte
dos estudos antes dos anos 2000 focava exclusivamente nos aspectos psicologicos dos
jogadores e do gaming (habito de se jogar), especialmente no que diz respeito a como jogos
violentos podem (ou nao) estar ligados a comportamentos violentos. Isso mudou com a virada
do milénio: apesar de haver ainda relativamente poucos estudos académicos que exploram os
videogames enquanto meio de transmissdo de histdrias, hd, entre esses poucos, trabalhos de
suma importancia sobre o assunto, como os artigos “Computer games as narrative” e
“Interactive narrative, plot types and interpersonal relations”, da norte-americana Marie-
Laure Ryan, que explora a estrutura, a narrativa e a funcionalidade dos jogos a partir de
pontos de vista tedricos e filos6ficos; “A estética da comunicacdo nos videogames: a relacao
designer-jogador”, de Mirna Feitoza Pereira e Marcus Augusto da Silva Cordeiro, que
descreve como jogos eletronicos podem ser considerados experiéncias estéticas, além das
implicagdes de tal consideracdo; e “Literary theory and video games”, de Julian Kiicklich,

que propde uma estrutura com a qual conceitos de teoria literaria podem ser aplicados aos
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videogames. Cada um a sua maneira, esses estudos foram essenciais para o avango do campo
e para a escrita deste trabalho.

Feitas essas consideragdes, resta a pergunta: aonde chegamos nesta tese? Quais foram
as vias percorridas nesse percurso que, longe de se fechar num ponto final, abre-se a varias
outras possibilidades de investigagdo? O que conseguimos oferecer a vocé, leitor deste
trabalho?

Nosso primeiro passo foi apresentar-lhe as obras literarias que compuseram o
repertorio do presente estudo — algumas delas ja amplamente conhecidas, especialmente para
quem esta envolvido no campo das Letras: Alice no pais das maravilhas e Alice no pais do
espelho, de Lewis Carroll; Heart of darkness, de Joseph Conrad; e Blind willow, sleeping
woman, de Haruki Murakami.

Se as obras de Lewis Carroll e Joseph Conrad integram o canone da literatura
britdnica pré-moderna, Haruki Murakami destaca-se com um dos representantes mais
vigorosos da literatura contemporanea do inicio do século XXI, com uma extensa
bibliografia, varios prémios e uma recepgao critica consideravel, além de incidir de maneira
explicita no imaginario cultural do presente.

Quanto ao repertorio dos videogames, uma das referéncias principais para esta tese
foi Borderlands, uma série de grande relevancia nessa midia, com Borderlands 3'° que teve
cinco milhdes de copias vendidas em menos de uma semana desde seu lancamento
(BECKHELLING, 2019). Incluimos também a série Digital devil saga, uma duologia cujos
volumes foram langados em 2004 e 2005. Ambos foram bem recebidos a época de seu
langamento, sendo que Digital devil saga 2 chegou a ser considerado o melhor jogo de RPG
disponivel no console Playstation 2 (MCCARROLL, 2005).

As obras que surgiram como derivadas intermidiais das originais tiveram recepgdes
diversas. Alguns adquiriram status de culto, como mencionado no segundo capitulo. Os jogos
Alice, de American McGee, e Spec ops: the line tiveram retorno comercial aquém do
esperado pelas grandes empresas que os publicaram, mas tiveram recepgdes criticas e
impactos bastante positivos, ¢ sdo reconhecidos até hoje dentro do universo dos jogos.
American McGee, alids, estd atualmente envolvido na produ¢do de um novo jogo sobre
Alice, que explora as transformagdes que ocorrem na mente da personagem no tempo em que
ela passa em coma, entre os eventos de Pais do espelho e do jogo American Mcgee’s Alice. A

proposta ¢ de explorar o trauma de Alice ao perder sua familia, bem como as transformagoes

16 Borderlands 3 ndo foi incorporado ao corpus desta tese por ter sido langado apenas no segundo semestre de
2019, quando a escrita ja estava num ponto ja avangado.
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que ocorrem e acabam por distorcer seu mundo onirico (MCGEE, 2020).

Ja& Memoranda, jogo baseado nos contos de Murakami, ¢ um projeto independente e
sem o amparo de poderosas empresas de publicacdo, que langcou uma campanha no website
de financiamento coletivo Kickstarter e ultrapassou suas metas de arrecadacdo de fundos
(BIT BYTERZ, 2015). Sem a ampla divulgagdo que as grandes empresas promovem, 0 jogo
ficou sendo conhecido apenas por poucos, mas, ainda assim, foi bem recebido. As obras
literarias originadas a partir dos universos de Borderlands, por sua vez, tiveram um impacto
quase desprezivel, visto que, apesar de suas histérias se passarem no periodo entre os jogos
Borderlands e Borderlands 2, seus eventos e personagens jamais sdo reconhecidos ou
mencionados fora da midia escrita — nem mesmo em Borderlands 3, que teria tido a chance
de revisitar os eventos transcorridos nas obras literarias e inclui-los em seu cosmos. Aqui
vemos mais alguns casos em que a ‘adaptacdo’ que nao supera o original, ocorréncia comum
em tantas transcri¢des da literatura para o cinema. J& Yu Godai relata, em seus posfacios, que
tem tido um retorno muito positivo, especialmente de fas dos jogos, e espera que as
mudangas na trama ¢ no mundo em que a histéria se passa sejam bem recebidas pelos leitores
nos volumes futuros (GODALI, 2014: 246).

Tais obras foram analisadas neste trabalho a partir da nog¢do de intermidialidade — a
qual tem sido explorada em diferentes artes, mas que s6 recentemente tem incorporado os
videogames — o que, entretanto, nao causa surpresa, dada a existéncia recente dessa midia.

Vale pontuar que a emergéncia de relagcdes intermidiais entre os videogames e a
literatura ocorreu bastante proxima ao surgimento dessa nova midia, visto que o primeiro
registro de um jogo baseado em obra literaria se dd em 1981 com LORD, que recria os
enredos das obras O hobbit e Senhor dos anéis, de J.R.R. Tolkien, enquanto o primeiro jogo
eletronico a conquistar renome e sucesso comercial foi o lendario Pong, surgido em 1971,
que representou uma revolugdo tecnoldgica na época (WOLF, 2007:35-6). Apesar de
vivermos uma era marcada pela velocidade das mudangas e dos avancos no campo das
tecnologias e da informacgdo, o que faz com que dez anos pare¢am um longo tempo, basta
uma breve incursdo na historia da literatura, ou mesmo do cinema e da fotografia, para
percebermos que uma mera década entre o primeiro videogame e a primeira adaptagdo da
literatura para o mundo digital é, na verdade, uma quantidade de tempo quase insignificante.

Traduzir elementos e informag¢des de uma midia para outra é, como foi mostrado ao
longo deste trabalho, um processo quase tao artistico quanto o processo de criagdo em uma ou
outra individualmente. Da mesma maneira, as melhores tradugdes entre diferentes linguas sao

obras artisticas por si s, feitas por bons escritores. Isso, sem divida, torna a obra intermidial
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um objeto de estudo um tanto instigante, pois pode-se avalia-la tanto por seus méritos
particulares enquanto objeto de arte, quanto pelas suas relagdes com a obra original, em
estudos individuais ou separados.

Sendo a intermidialidade um campo amplo e complexo, classificacdes se fazem
necessarias, como pudemos atestar no capitulo 1. Embora, como Linda Hutcheon mostra em
suas reflexdes sobre o tema em A theory of adaptation, existe uma miriade de formas de se
adaptar obras, apenas o conceito abrangente de ‘adaptagdo’ ¢ insuficiente para dar conta da
complexidade e das especificidades dessas multiplas estratégias. Dai a importancia, nesta
tese, do conceito de transficcionalidade, tal como foi proposto e teorizado por Marie-Laure
Ryan no artigo “Transmedial storytelling”!”. Trata-se de um conceito capaz de explicar as
varias maneiras que distintas obras podem se relacionar dentro da mesma midia ou em midias
diferentes, apoiando-se em quatro conceitos distintos — a expansdo, a modificacdo, a
transposi¢do e a citacdo —, os quais complementam a tradugdo intermidial, ou adaptagao
direta, como formas de se transmitir dados de uma midia a outra.

Levar uma historia preexistente a novos horizontes; fazer diferentes versdes da mesma
historia; recontar uma histéria em um tempo, espago e/ou contexto diferente do original;
trazer elementos de outros universos para o que estd sendo criado... todas essas estratégias
sdo formas de transficcionalidade e evidenciam maneiras com que obras em determinada
midia podem se relacionar com outras obras, sejam elas na mesma midia, ou em outras, como
foi demonstrado.

As relagdes intermididticas entre as obras literarias e os videogames escolhidos para
formar o corpus desta tese exemplificam todos os referidos critérios: ao introduzir novos
personagens, novas localidades e circunstancias aos universos pré-existentes, os jogos Alice e
os romances Borderlands apresentam expansdes de seus pares; Spec ops. the line ¢ uma
transposi¢do de Heart of darkness, onde a mesma trama basica ¢ transportada através do
tempo e do espaco, saindo das profundezas do Congo sob o dominio imperial da Bélgica
oitocentista e indo para uma Dubai do século XXI devastada por uma tempestade de areia
apocaliptica; Memoranda modifica o conteudo dos contos de Murakami ao introduzir
elementos, contextos e personagens oriundos de diferentes contos do autor japonés no cenario
de uma unica cidade, onde integram o microcosmo da protagonista e avatar Mizuki.

Citacdes, ou a introdu¢do de elementos dissonantes e incongruentes, ndo ocorrem

17 Uma anedota interessante: Marie-Laure Ryan foi imprescindivel tanto para esta tese quanto para minha
dissertagdo de mestrado: recebi este tdo importante artigo como resposta a um e-mail (desesperado) que lhe
enviei, a época da escrita de minha dissertagdo. Sem ele, ndo sei o que teria sido de mim na época, e a
fundamentagao teodrica desta tese seria, provavelmente, bastante diferente.
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entre as obras analogas, mas se mostram presentes mesmo assim. Dificeis de descobrir, estas
citagdes surgem como mengoes a jogos de outros estidios em Borderlands e a presenga de
personagens de outros universos em Digital devil saga, causando surpresa e estranhamento.
J& Quantum devil saga figura como a ovelha negra do corpus, pois ndo se atém a uma Unica
forma de transficcionalidade. Os romances iniciam apresentando tracos de uma traducdo
intermidial — uma adaptacdo no sentido mais basico da palavra — em que tanto o mundo
quanto a trama e os personagens permanecem os mesmos. Porém, a medida que a historia
avanca, Godai introduz destinos diferentes, personalidades divergentes, agdes e desfechos
distintos, a ponto de, ao final de Quantum devil saga 2, varios elementos da histdria estarem
radicalmente diferentes do que se vé nos jogos, configurando uma modificagao.

Como buscamos mostrar, o conceito de transmidialidade é muito rico e traz muitas
possibilidades, a ponto de se fazer presente novamente no capitulo 3, onde ¢ aplicado ao lado
de teorias narrativas que tratam da constru¢do de personagens e constru¢do de mundos.
Contudo, a transmidialidade ¢ apenas um dos aspectos que esta tese explorou.

A estrutura dos capitulos merece algumas consideragdes. No primeiro, o intuito foi
cimentar o estudo, antes de qualquer coisa, na literatura comparada; ndo como uma obra
sobre videogames e que, por acaso ou ventura, viriam a se relacionar com a literatura.
Explicar primeiro como os jogos se relacionam com as obras literarias de que advém (e vice-
versa) faz sentido, sob este prisma. Porém, num primeiro momento, uma comparagdo de
videogames com obras literarias pode parecer algo absurdo, talvez quase impossivel, dada a
natureza obrigatoriamente interativa que essa midia apresenta. O segundo capitulo procurou
abordar tal questionamento, ao explorar a historia e o funcionamento béasico dos videogames,
bem como estabelecer uma estrutura que permita uma analise de seus aspectos narrativos, no
terceiro capitulo.

Nao ha como ndo ressaltar, mais uma vez, a importancia das regras que incidem na
composi¢ao dos videogames: elas definem o que ¢ possivel e passivel de acontecer dentro do
jogo. Muitas vezes, as regras do universo virtual servem para reger os rumos que determinada
histéria pode ou ndo tomar, como se v€ em Digital devil saga: por ser um RPG com
mecanicas complexas de combate, a maior parte do jogo se estrutura em torno de longas
secoes de exploracdo e combate, com um chefe no final de cada localidade. A historia,
portanto, se desenvolve em torno dessa imposi¢ao das regras: Serph e seus companheiros tém
que dominar o Junkyard através da conquista dos territorios das outras tribos, um por um —
conquista que sO se concretiza com a morte do lider da outra tribo. Consequentemente, os

grandes desafios sdo os confrontos com os lideres das outras tribos: Harley, Jinana, Mick the
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Slug, Lupa e Varin Omega.

Livre da obrigacao do combate, as versoes literarias de Yu Godai t€ém muito menos
violéncia, e mais tempo ¢ reservado para as interagdes entre personagens. Spec ops: the line
faz o caminho oposto, o de ndo sobrepor as regras a historia, mas, ainda assim, encaixar as
regras na histdria: sendo um jogo de tiro, a jornada de Walker por Dubai ¢ imensamente mais
violenta até¢ mesmo que a de Willard pelo Mekong, em Apocalypse now, que ocorre durante a
guerra do Vietnd. Toda a violéncia ocorrida na jornada de Marlow pelo rio Congo mal
preencheria um Unico capitulo do jogo. Ainda que ndo falte drama ou desenvolvimento para
os personagens, tudo se estrutura em torno de escaramucas intercaladas com grandes
batalhas, que fazem pensar o que seria de Marlow ou Willard se qualquer um dos Kurtz
estivesse disposto a lancar quantidades quase infinitas de homens e armas contra os
protagonistas.

Outro aspecto-chave dos videogames ¢ a escolha, a possibilidade de o jogador afetar a
historia, ainda que a interagdo entre obra e receptor ndo seja nenhuma grande novidade, em
particular na literatura, a exemplo d’O jogo da amarelinha, de Julio Cortazar'®, em que o
leitor ¢ convidado a ou ler a obra de forma linear, até certo momento, ou a participar de um
vaivém entre capitulos e paginas, que o leva a atuar no processo de composi¢ao do romance,
como participe do jogo. Assim, se um Unico livro pode apresentar pelo menos duas leituras
vastamente diferentes, um unico videogame, se as regras permitirem, também pode
apresentar dezenas de caminhos ou finais distintos, a serem escolhidos pelo jogador que,
assim, atua na composi¢ao da historia.

Avaliar todas as possibilidades narrativas do texto do videogame pode parecer uma
tarefa aparentemente herctilea, mas ¢ algo que se mostra mais plausivel a medida que se
envereda nas narrativas dos jogos. Afinal, quanto mais narrativo um jogo, menos escolhas sao
apresentadas ao jogador; quanto maior a liberdade do jogador, menos o jogo em si tem que
narrar oS acontecimentos. Memoranda aparentemente apresenta uma vasta gama de
personagens com quem Mizuki pode interagir, mas toda a resolug¢do da trama depende de um
caminho especifico, de quebra-cabegas sendo resolvidos em ordem.

As diferentes escolhas ao longo dos dois Digital devil saga trazem nao um final
completamente distinto para a histéria, mas um desenvolvimento diferente, no qual Serph
termina por recrutar um companheiro especifico, ao invés de outro, sem maiores

repercussoes. Mesmo Tales from the borderlands, um jogo que parece apresentar uma

'8 CORTAZAR, Julio. O jogo da amarelinha. Rio de Janeiro: Civilizagdo Brasileira, 1982.



123

infinidade de evolugdes, revolucdes e possiveis desfechos, condensa a miriade de escolhas
feitas pelo jogador ao longo de seus cinco capitulos em uma selecdo de personagens que
podem ou ndo ser selecionados para acompanhar os protagonistas na sequéncia final.
Considerar a totalidade das escolhas possiveis em um videogame faz tanto sentido quanto
considerar as leituras possiveis de O jogo da amarelinha.

Como uma forma de arte distinta — ainda que similar ao cinema, dada a coletividade
de sua produgdo, e a promessa de reprodutibilidade — os videogames apresentam uma
linguagem propria, dotada de inumeras idiossincrasias, a ponto de ser possivel, em algumas
instancias, compara-los a tragédias classicas. Nisso figura, principalmente, a importancia da
mascara do protagonista tragico: assim como o protagonista trdgico usa uma madscara, em
varias instancias, a interacdo entre o jogador e o mundo virtual se d& por meio de um
personagem — o avatar. O avatar ¢, portanto, a mascara do jogador. Assim como o
protagonista tragico, ele tem que seguir as regras do jogo (roteiro da pega) e desempenhar seu
papel. A outra grande comparagdo ¢ a do coro, massa de pessoas sem mascara, sem
personalidade. Ao coro se assemelham os personagens nao-jogaveis, os NPCs, que, a ndo ser
que tenham alguma utilidade delineada pela trama, sdo entidades insignificantes, meros
condutos da histdria que esta a ser contada. O coro e o NPC basico sdo, em si, a encarnagao
do sintético — a voz da cidade, a entidade sem nome, 0 inimigo sem rosto.

No segundo capitulo, espero ter esclarecido a relevancia dos videogames enquanto
uma midia transmissora de histérias na contemporaneidade. Julgo-os tdo relevantes quanto o
cinema, ¢ at¢ mesmo quanto a literatura, em alguns casos. Como disse na introdugdo, esse
trabalho trata das duas midias que mais me atraem e ocupam meu tempo.

ApoOs explorar brevemente, nesse segundo capitulo, o que os videogames sao € o que
podem ser, esta tese retornou as comparagdes. Afinal de contas, diferentes midias contam
historias de diferentes maneiras. Narrativas literarias e filmes podem retratar o mesmo
momento de diferentes maneiras; uma pintura, uma escultura e uma fotografia podem gravar
o mesmo evento de maneiras completamente dissonantes. Por isso, considerei importante
avaliar as capacidades narrativas dos videogames, em comparag¢ao com as da literatura.

Em primeiro lugar, seriam videogames narrativas? Afinal, ndo seriam narrativas
“alguém contando a outro individuo, em alguma ocasido e por algum motivo, que algo
aconteceu a alguma coisa ou a alguém” (PHELAN & RABINOWITZ in PHELAN et al.,
2012: 3, tradu¢ao minha)? Mas os videogames nem sempre tém uma voz narrativa explicita.
Eles podem ser narrados ou nao; o focalizador pode ser o proprio jogador ou um personagem,

ou nada (o caso de jogos como Paciéncia ou Campo Minado, em que ndo ha narrativa, apenas
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um jogo, um passatempo). Ademais, os ludologistas dispensam a existéncia de histdria nos
videogames como algo supérfluo, algo inutil (RYAN, 2006: 183). Porém, nao had como se
negar que as historias dos videogames nao sé existem, como influenciam as regras do jogo,
como mencionado acima.

Os videogames sdo capazes de apresentar quase que a totalidade dos elementos
psicologicos e temporais de uma obra literaria: dialogos, monologos, saltos ao passado e ao
futuro. A restricao ai fica na necessidade da intera¢do: um videogame em que o jogador ndo
possa interagir um minimo possivel com seu ambiente vira nada mais que um audiolivro com
certo componente grafico.

Pudemos, assim, chegar a questdo da narratividade. Trata-se de um conceito
complexo, um leque tedrico que explora as inimeras maneiras em que uma obra € capaz de
transmitir aspectos de suas historias. Porém, houve os que ndo consideravam os videogames
meios narrativos validos, por considerarem a histéria um elemento inferior a regra e a
jogabilidade. Como foi discutido nesse capitulo, Ryan rebate (com meu mais completo apoio)
ponto por ponto as criticas dos ludologistas, que insistiam que videogames ndo seriam
narrativas ou teriam valor narrativo. Ao rebater os argumentos contrarios, a estudiosa
estabelece os jogos como narrativas dotadas de uma estrutura criada com o jogador em
mente; uma estrutura que acomoda o jogo, a interacdo. Uma narrativa para ser jogada.

Tendo isso em vista, ficou facil compreender que a progressao da trama, os
personagens € os cendrios presentes em um videogame funcionam de maneira distinta dos
elementos em obras literdrias. A necessidade de intercalar eventos narrativos com momentos
de interac¢@o e imersdo cria uma cadéncia que vai além das divisdes mais tradicionais, como
capitulos ou alternancias de ponto de vista. Similarmente, a obrigatoriedade da interagdo com
o jogador e seu avatar resulta em personagens e cendrios criados de novas maneiras, de
maneiras que acomodem a existéncia dessa entidade independente, que atua livremente
dentro do que lhe ¢ permitido pelas regras do jogo. O mesmo personagem em obras analogas
atua de maneiras dissonantes em cada midia, pois o leitor e o jogador interagem com a midia
de maneiras dissonantes. O mesmo cendrio em obras analogas funciona de maneiras distintas
em cada midia, pois se na literatura ele ¢ apenas descrito e serve como pano de fundo para a
acdo, no ambiente virtual ele serve como arena de exploragdo, que muitas vezes pode ser
atravessado de maneiras criativas e inesperadas.

Isso nos leva de volta ao inicio, como em um circulo. Espero que esta tese tenha
conseguido demonstrar como midias tao dispares — videogames e literatura — sdo capazes de

se relacionar em diversos niveis, do intermidial a narratologia. Essas midias s3o criadas de
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forma diferente, elas funcionam de forma diferente, elas interagem com o publico-alvo de
forma diferente. Uma obra literaria, adaptada a um universo digital, trara experi€ncias
inevitavel e vastamente diferentes se lida ou jogada. Esta tese foi um vislumbre do que ¢
possivel extrair de estudos nesse campo ainda tdo pouco explorado. Foi um primeiro
mergulho num mar cujo tamanho ainda nao se conhece por completo.

E nesse caréater aberto, in progress, desse campo de investigacdo que penso quando
percebo que, enfim, terminei este trabalho. Nao ¢ um fechamento por completo, mas um novo
inicio. E uma (in) conclusdo. Por se tratar de um campo novo e inexplorado, as relagdes entre
literatura e os videogames trazem amplas oportunidades de estudo académico, muito além do
que foi examinado aqui. Se esta foi uma andlise que correu pelos vieses da intermidialidade e
da narratologia, muitos outros se fazem possiveis. Assim como pode-se enxergar Heart of
darkness pelo prisma do pos-colonialismo ou da psicanalise, o mesmo pode ser feito com
Spec ops: the line, por exemplo. A partir do método aqui delineado, que permite abordar os
videogames enquanto textos, que permite enxergar as regras e as acdes do jogador enquanto
parte da narrativa, pode-se aplicar as mais diversas teorias aos mais diversos jogos.

Ler e jogar sdo experiéncias tao distintas e multiplas, cada uma capaz de inspirar de
maneiras diferentes, de mexer com cantos distintos da imaginacdo. Espero ter conseguido
explorar uma nova perspectiva sobre os videogames e suas possibilidades. Como uma nova
forma de arte, os videogames ainda t€ém um longo caminho a trilhar; ainda t€ém muitas
interacoes a fazer com a literatura. A reciproca também ¢ verdadeira: a literatura ainda tem
muito a explorar em sua relagdo com os mundos digitais. No6s, leitores e jogadores, por lazer
ou por estudo, temos muito a vivenciar e a estudar. Que a literatura e os videogames tornem

nosso mundo um lugar mais rico e instigante.
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