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RESUMO

Kingdom Come Deliverance foi um jogo langado em fevereiro de 2018 pela desenvolvedora de
jogos tcheca, Warhorse Studios. Ambientado no Reino da Bohemia no inicio do século XV,
pretendeu-se criar uma experiéncia historica a partir da narrativa, do espaco e das regras que o
compunham. Seus desenvolvedores apontaram Kingdom Come como o jogo que melhor
representou o passado nos ultimos vinte anos. Esta pesquisa foi iniciada a partir desta afirmacao.
Tendo o jogo como fonte principal da monografia, buscou-se, como objetivo principal, pensar
nas possibilidades de pesquisa histérica a partir dos jogos digitais. Tendo a narrativa principal
do documento em foco, indagou-se sobre as representagdes politicas de poder construidas a
partir da figura do Rei Wenceslas IV e da nobreza bohemia nos séculos XIV e XV. Os
questionamentos giraram em torno da problematica: se esse foi o jogo que melhor retratou o
passado em décadas, até onde pode-se comparar essa representagdo com pesquisas de
historiadores? Procurou-se trabalhar as representacdes da fonte a partir do conceito de
“representacdo” do historiador Roger Chartier, dialogando com o trabalho de estudiosos de
outras ciéncias que haviam se debrugado sobre tal tipo de objeto. No primeiro capitulo houve a
apresentacdo do tipo documental: o que é um jogo eletronico? Quais sdo as correntes de
pesquisa com foco no objeto além de apresentar as concepgdes da narrativa e do espago em
torno dos jogos? No capitulo dois, trabalhou-se nas representagdes e na comparacao destas com
os trabalhos de historiadores. O capitulo foi subdivido em trés partes: na primeira buscou-se
refletir em temas pontuais da trama principal; no segundo, optou-se por analisar a representagao
do Rei Wenceslas IV, sua constru¢do na fonte e nas pesquisas historiograficas; na terceira houve
a analise de trechos que possibilitaram discutir sobre elementos sociais de uma nobreza cercada
por valores cavaleirescos. A hipdtese que deu partida a pesquisa foi a de que os
desenvolvedores, embora procurassem recriar o passado no mundo virtual, representaram o
desenvolvimento deste mundo a partir de preceitos distintos dos das pesquisas dos
historiadores, logo, apresentando esse passado a um publico consumidor através de uma
linguagem propria dos jogos, voltada para suas preferéncias, gerando assim lucro para a
empresa. Por fim, percebeu-se que, embora os desenvolvedores utilizassem documentos do
periodo para criar o espago e a narrativa principal, esta ndo explicava as relagdes ali
apresentadas, deixando aberto para inlimeras interpretacdes sobre as relacdes entre membros de

diferentes camadas da nobreza da Baixa Idade Média.
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ABSTRACT

Kingdom Come Deliverance was a game released in February of 2018 by the Czech games
developer Warhorse Studios. Set in the Kingdom of Bohemia at the beginning of fifteen
century, it aims to create a historical experience from the narrative, space and from the rules
that made it up. Its developers pointed to Kingdom Come as the game that best represented the
past in the last twenty years. This research start from this statement. Having the game as the
principal source of this monograph, the main objective was think the possibilities of historical
research from the digital games. By having the main narrative of the document in focus, we
question about the political representations of power constructed from the figure of the King
Wenceslas IV and the bohemian nobility in the fourteen and fifteen centuries. The question
revolved around the problem: if this was the game that best portrayed the past in decades, how
far can this representation be compared with researches made by historians? We tried to work
the representations in the source from the concept of “representation” of the historian Roger
Chartier, dialoging with the work of the scholars from other sciences that had focused on such
type of object. In the first chapter there was a presentation of the documental type: what is an
eletronic game? What are the research currents with focus on the object besides presenting the
conceptions from narrative and space around the games? In chapter two we worked on the
representations and their comparasion of these with the works of historians. The chapter was
subdivided into three: the first sought to reflect on specific themes of the main plot; in the
second we opted to analyze of the representation of the King Wenceslas IV, your construction
in the source and in the historiographical researchs; in the third there was the analysis of the
passages that made it possible to discuss about social elements of a nobility surrounded by
chivalry values. The hypothesis that started the research was that the developers, while trying
to recreate the past in the virtual world, had represented the development of this world from
distinct precepts of those of historians research, therefore, presenting this past to a consuming
public through a game’s own language, focusing on their preferences, thus generating profit for
the company. Finally, it was realized that although the developers used documents of the period
to create the space and the main narrative, it didn’t explain the relationships presented there,
leaving open for countless interpretations about the relationships between members of different

layers of the nobility of the Low Middle Age.
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1INTRODUCAO

Os jogos eletronicos — também conhecidos como videogames' — sdo produtos
criados a partir da segunda metade do século XX. Sao produtos cujo desenvolvimento ¢
voltado principalmente para o entretenimento, expandindo cada vez mais o seu publico
consumidor por suas caracteristicas técnicas e narrativas capazes de proporcionar
variadas experiéncias. Seus atributos ludicos e narrativos atraem milhdes de
consumidores por todo o globo e, embora grande parte destes joguem por diversao,
existem jogadores que praticam enquanto possibilidade esportiva dentro da modalidade
dos e-sports.> Além da pratica esportiva/competitiva dos jogos eletronicos, estes sdo a
fonte de pesquisadores que os estudam em areas como Jornalismo, Psicologia e Educagao,
buscando refletir sobre seus impactos nas sociedades contemporaneas.

Esta pesquisa tem como principal objetivo refletir sobre o espagco de pesquisa
historiografico nos jogos eletronicos. Para tal, usamos como fonte o jogo Kingdom Come
Deliverance,’ elaborado pela desenvolvedora Warhorse Studios,* da Reptiblica Tcheca,
para as plataformas de Playstation 4, XBOX ONE e computador e lancando em 13 de
fevereiro de 2018. Sua narrativa é ambientada em uma regido da Boemia no ano de 1403,
tendo como pano de fundo a morte do Imperador do Sacro Império Romano Germanico,
Charles IV, e a disputa pelo Reino entre o Rei Wenceslas 1V, e seu meio-irmao
Sigismund, Rei da Hungria, durante uma guerra civil no Reino da Bohemia. No jogo, o
jogador assume o controle de Henry, filho de um ferreiro, que tem sua vida transformada
drasticamente logo no inicio da narrativa apds um ataque inesperado a sua vila pelas
forcas de Sigismund. A histéria do protagonista transcorre na busca deste em recuperar a
espada forjada por seu pai para Sir Racek Kobyla de Dvojitz, passando a trabalhar

enquanto membro das for¢as do nobre para vingar a morte de sua familia.

A palavra videogame ¢ uma palavra utilizada tanto para os jogos eletronicos em si, quanto para os
aparelhos no qual os dados sdo representados por meio de uma tela.

E-sports sdo torneios organizados de jogos eletronicos onde times, ou jogadores individuais, se enfrentam
a partir de um jogo especifico Alguns dos torneios mais famosos envolvem os jogos DOTA II, League
of Legends, Counter-Strike e Overwatch.

A partir de agora usaremos a sigla KC para podermos nos referir ao jogo.

A recepcao do publico foi um divisor de dguas. Muitos dos jogadores adoraram a experiéncia cavaleiresca
medieval apresentada em KC. Porém, o fato de se apresentar enquanto jogo com maior proximidade
historica trouxe criticas e reagdes inesperadas tanto por parte do publico como do principal
desenvolvedor chefe de KC. As polémicas giram em torno de aspectos raciais, de género e
nacionalistas/identitarios em que grupos criticaram o jogo pela forma como representava as mulheres e
outras etnias em prol de uma Bohemia coesa, unida e branca (GRAYSON, 2018).

W



Além de sua narrativa estar ambientada num recorte historico preciso, os géneros
no qual foi desenvolvido (simulador e RPG®) possibilitam refletir sobre algumas
intengdes presentes no objeto digital. Jogos do género simulador procuram apresentar
uma experiéncia mais proxima possivel da realidade, tendo a sobrevivéncia como o
grande desafio. A partir das regras que caracterizam o género simulador, o jogador
precisara realizar atividades para conseguir recursos e sobreviver. Em KC os jogadores
vagam por uma extensa regido em uma perspectiva visual em primeira pessoa, tornando
o seu combate outro desafio na experiéncia. Em muitos jogos de outros géneros ¢ comum
um personagem conseguir enfrentar varios inimigos ao mesmo tempo sem muitas
dificuldades. Porém, em KC, ao buscar tornar a experiéncia o mais real possivel o
combate varia a partir dos armamentos que possui, do estado de conservagdo das armas e
do tempo destinado a pratica com os diferentes tipos de armamentos apresentados, como:
espadas longas, espadas curtas, arcos, machados e escudos —havendo espacos onde o
protagonista passa horas treinando de forma segura. A luta contra inimigos sem treino
muitas vezes acarreta na morte de Henry.

Se tais elementos permitem identificar o género simulador, hd também
caracteristicas do género de RPG, como curva de progressdo das habilidades do
protagonista, liberdade de exploracdao e desenvolvimento de subtramas narrativas. Em
jogos deste género, o jogador adquire uma nova habilidade no momento em que possui
os pontos de experiéncia necessarios para desbloqued-la. Em KC, tal forma de progressao
existe também, porém, com suas peculiaridades. Pode-se aumentar uma habilidade
somente a partir da pratica desta: para ser um espadachim, por exemplo, s3o necessarias
muitas horas de pratica em um espaco de treinamento somente com espadas, longas ou
curtas, para se aprender sequéncias e domina-las de forma segura; para poder produzir
medicamentos mais complexos, € necessario que ja se tenha praticado antes, ou pagado
uma certa quantia para alguém ensinar a Henry. Ou seja, as habilidades que o protagonista
adquire se desenvolvem unicamente a partir da forma como cada jogador controla o
protagonista no espago virtual apresentado, proporcionando assim variadas experiéncias
por meio das habilidades aprimoradas durante o jogo. Outra caracteristica do jogo
relacionada a tal género aparece na liberdade de agir no mundo virtual sem que tenha uma
relagcdo direta com a narrativa principal, permitindo aos jogadores viajar por diferentes

vilas e nelas sendo possivel pernoitar, comprar alimentos, roupas, armaduras, roubar,

5 Rolling-play Game.
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assassinar além de realizar missdes secunddrias. Ou seja, a partir da forma como o jogador
age em uma localidade, o protagonista ¢ tratado como uma pessoa virtuosa ou como um
criminoso, assim, ganhando ou perdendo prestigio por meio das escolhas e acdes.
Para esta analise, nortearemos nossa pesquisa numa perspectiva conceitual de
Roger Chartier, que busca pensar como os diferentes grupos procuram construir uma
visdo que os identifique e os distingue dos demais ndo somente a partir de caracteristicas
socioprofissionais, mas também por meio de conjuntos mais diversificados, como
religiosos, tradicdes educativas ou sexuais por exemplo (CHARTIER, 2002, p. 69). Tais
conjuntos identitdrios (ou relagdes comuns partilhadas por seus membros) sao
compartilhados com outros grupos de uma sociedade estando sujeitas a serem
reinterpretadas. As diferentes constru¢des sociais sdo inseridas em contexto de lutas de
representacdes cujo objetivo € a ordenacdo da propria estrutura social. Assim,
(...) a histdria cultural afasta-se sem duvida de uma dependéncia demasiado
estrita em relagdo a uma histdria cultural social fadada apenas ao estudo das
lutas econdmicas, mas também faz retorno util sobre o social, ja que dedica
atencdo as estratégias simbodlicas que determinam posigdes e relacdes e que

constroem, para cada classe, grupo ou meio, um “ser-percebido” constitutivo
de sua identidade. (CHARTIER, 2002, p. 73)

Os jogos em geral, nesse contexto, sdo produgdes, i.e., circulam por um espago
cultural amplo pelo fato de ndo restringirem sua produ¢do a um pais, grupo social ou
econdmico especifico, mas visam alcangar o lucrativo mercado do entretenimento.
Assim, possibilitam a apari¢ao de discursos ideologicos distintos, seja de cunho religioso,
politico, econdmico, social e historico sem que haja um amplo debate, pois sdo tratados
primeiro como mercadorias € ndo como objetos de representacdes e discursos pelo
publico em geral.

A partir da percep¢do dos jogos enquanto fontes de representacdes historicas,
indagamos: como a narrativa e as estruturas de regras do jogo contribuem para uma
percepcao mais “realista” do periodo historico retratado em Kingdom Come? Como sdo
representadas as relagdes politicas a partir da figura do imperador Wenceslas IV? Como
sdo construidas as figuras da nobreza no jogo? E, por fim, em que medida podemos
perceber semelhancgas entre as representacdes e as analises historiograficas sobre o recorte
que possam embasar a no¢ao de simulador da Bohemia (ou, em uma perspectiva mais

ampla, do Sacro Império Romano Germanico) nos séculos XIV-XV?

¢ Com algumas exceg¢des, como 0s jogos denominados por Bogost como Serious Games, jogos produzidos

a partir de politicas de governo ou de uma empresa, que busque a partir do jogo apontar uma critica a
um aspecto (ou aspectos) das sociedades (BOGOST, 2007, p, 54-59)
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Os jogos eletronicos sdo o objeto de estudo de pesquisadores desde a década de
1980 em areas como: Midia e Comunicacdo, Literatura Comparada, Educagdo e
Psicologia’, além dos proprios desenvolvedores de jogos.® Os historiadores tém-se
utilizado dos trabalhos desses pensadores para problematizar os jogos enquanto
producdes inseridas em um espaco de disputas de representagcdes em nivel global, estando
os jogos dialogando com as demais midias que dominaram o cenario mundial no século
XXI (BELLO, 2016, P.49-56). Dentro da Histoéria, a pesquisa sobre jogos no Brasil tem
se destacado por suas analises voltadas para o Ensino e para o conceito de “gamificagdo”
das relagdes de educacio e uso de novas tecnologias para o aprendizado.’

Refletir sobre as representagdes historicas inseridas nesse produto cultural
possibilita a inser¢do do trabalho historiografico com um objeto do presente que se
apropria do passado. Kingdom Come é um jogo histérico'® que ¢ apresentado enquanto
simulador medieval em que o jogador teria uma imersdo em parte de um reino do século
XIV. A maneira como os desenvolvedores apresentam o jogo ¢ a maneira pelo qual ele é
jogado possibilitam uma base, problematica, que sustente esse argumento de
autenticidade historica parcial que embasa nosso trabalho com tal fonte.

Uma vez apresentado nosso objeto de pesquisa, faz-se necessario uma clara
organiza¢do dos nossos objetivos, tendo como objetivo geral o de refletir sobre o espago
de pesquisa historiografico nos jogos eletronicos, uma vez que tal drea ¢ extremamente
recente na historiografia mundial e ainda incipiente na brasileira. Dentro de nossos
objetivos especificos procuramos: A) Apresentar definicdes sobre o que seria um jogo
eletronico, apresentando teorias e metodologias de pesquisa para com o tipo documental;
B) realizar a descricdo da fonte, seus aspectos narrativos e espaciais; ¢ C) analisar
especificamente representagdes historicas de trechos contidas em Kingdom Come a partir

de pesquisas de medievalistas que se debrugam sobre semelhante recorte.

Tais éareas citadas acima sao de areas com pesquisas no Brasil.

Algumas das pesquisas nestas areas realizadas por brasileiros sdo a Tese em Educacdo de Lynn R. G.

Alves, Game Over: Jogos Eletrénicos e Violéncia; Sérgio N. Gallo com sua Tese de Comunicagao e

Semidtica Jogo como elemento da cultura: aspectos contempordneos e as modifica¢oes na experiéncia

do jogar e a Dissertagdo em Linguagem e tecnologia de Luis Henrique Magnani, Virando o jogo: uma

andalise de videogames através de um olhar discursivo critico. As obras em questdo nao serdo utilizadas

nesta pesquisa, mas sdo exemplos de outras ciéncias que buscam refletir a partir dos jogos eletronicos.

? Alguns textos para leitura: 4 Gamifica¢do no Ensino de Historia: o jogo ‘Legend of Zelda’ na abordagem
sobre Medievalismo (2016), Gamefica¢do na Educagdo (2014), Ensino de Historia e Games: dimensoes
praticas em sala de aula (2017) e Gamefica¢do, aprendizado e ensino de Historia (2016). Embora o
conceito apareca de formas distintas, “gameficacdo” e “gamifica¢do”, estas se referem ao mesmo
processo.

10 Jogos que se apropriam de recortes historicos para construirem suas narrativas e espagos de jogabilidade.
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Nossa hipotese parte do pressuposto que KC ¢ uma produgdo voltada para o
entretenimento que atraiu uma parcela deste publico consumidor parte por ser um jogo
do género simulagdo e parte pelo contexto no qual o jogador € inserido: seu aspecto
histérico. A partir desta concepgao pode ser identificado enquanto um produto que busca
apresentar uma realidade histdrica problematica para a historiografia pelo fato de ser um
objeto que, tendo um cenario historicamente reconstruido, ndo tem o compromisso com
um método nem com um rigor historiografico uma vez que a jogabilidade e o
entretenimento oferecido vém em primeiro lugar, sempre possibilitando uma saida
argumentativa, em certos pontos, para criticas sobre a adocdo e representacdo deste
passado auténtico. Se diferenciando do fazer historiografico, que além de ter como objeto
documentos do passado, se utiliza de teorias e metodologias cientificas para pensar no(s)
recorte(s) utilizado(s) no trabalho. Jogos que se apropriam de uma representacdo do
passado ja sdo conhecidos, seja pela presenca em sua narrativa, em seu espaco € em sua
estrutura de regras.!! Kingdom Come, enquanto um jogo que se apropria de um passado
especifico, procura representd-lo no seu espago, destacado pela arquitetura das
construgdes e pelas relagdes politicas e cotidianas escolhidas pelos desenvolvedores para
se integrarem a jogabilidade e a narrativa. Sdo essas relagdes politicas que pretendemos
problematizar a luz do trabalho de medievalistas na segunda parte desta monografia.

Para a sua construcao dividimos a estrutura desta monografia em dois capitulos:
no primeiro, procuramos falar sobre o tipo documental com o qual trabalharemos,
apresentando sua contextualizagdo e definicao sobre o que seria um jogo eletronico, além
trazer estudiosos que procuraram refletir teoricamente e metodologicamente sobre o
documento. Também procuramos delimitar Kingdom Come enquanto um jogo que possui
caracteristicas especificas enquanto ambientado num cendrio histérico. No segundo
capitulo, realizamos uma descrigdo e analise de trechos do contexto historico presente
tanto na narrativa quando no espago da fonte que possibilitem a analise das representagdes

de poder em conflitos entres nobres neste espago.'?

11
12

Alguns exemplos sd@o os jogos das franquias Assassin’s Creed, Civilization e Call of Duty.

Temos nogao de que ha outros elementos que também norteiam pesquisas com jogos eletronicos.
Kingdom Come pode ser analisado na perspectiva da relagdo entre jogadores e o jogo e jogadores e
desenvolvedores, relacdes estas que possibilitam reflexdes de gé€nero, politica e identidade nas
sociedades contemporaneas. Focaremos, neste Trabalho de Conclusdo de Curso, em analisar as
representacdes histdricas no jogo, havendo a possibilidade de nos aprofundar nestas questdes em outra
pesquisa onde tal problematica esteja em foco desde o inicio, dando tempo hébil para a realizagdo de
uma analise historiografica suficientemente fundamentada.
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Dentro das possibilidades tedricos-metodologico, € importante citar as
medievalista ¢ neomedievalista", teorias historiograficas que buscam pensar nas
reconstrugdes do passado medieval em recortes posteriores ao século XV. O foco destas
teorias nao € pensar s6 no que € representado, mas em quem e qual sociedade que esta
representado o medievo. A primeira tem como objetos da cultura escrita, como livros e
jornais, e as segunda ¢ focada em documentos e produgdes tecnologicamente recentes
como séries, filmes e jogos eletronicos. Embora tenhamos todas essas possibilidades, para
esta pesquisa optamos por analisar nio quem representa, mas apenas o representado’.

Para tal, buscamos analisar as representagdes das relagdes sociais e politicas
criadas a partir deste grupo identitario (jogadores e desenvolvedores), pensando esta
analise a partir do conceito de “representacdo” trabalhado por Chartier e comparado as
representacdes presentes no jogo eletronico com as reflexdes trazidas pelos historiadores.
Os jogos eletronicos, portanto, embora ainda pouco estudados no Brasil, ganham um
espaco cultural cada vez maior nas sociedades mundiais, tornando relevante a realizagao

de pesquisas com tal documento.

13 Obras que tratam sobre medievalismo e neomedievalismo: The Cambridge Companion to Medievalism

(2016), Digital Gaming Re-imagines the Middle Ages (2014), The Middle Ages in Popular Imagination
(2018) e Studies in Medievalism XIX (2010).

14 Em trechos da pesquisa discutimos brevemente em algumas partes sobre quem representa. Porém, tal
perspectiva de analise ndo ¢ aprofundada no trabalho da mesma forma que a questdo do que ¢
representado.
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2 JOGOS ELETRONICOS: ESPECIFICANDO E DELIMITANDO

2.1 CONTEXTUALIZACAO E CONCEITUALIZACAO

Os jogos eletronicos sdo produtos que foram desenvolvidos no decorrer dos
séculos XX e XXI em um cenario de amplia¢dao do entretenimento e de desenvolvimento
tecnologico. Antes de discutirmos sobre metodologias para a pesquisa dos jogos, ¢
necessaria uma breve contextualizacdo de um produto que possui origem num contexto
de desenvolvimento de tecnologias para o entretenimento € numa mais antiga, associada
as brincadeiras ludicas.

Uma das bases dos jogos eletronicos, a esfera ludica, ¢ relacionada aos jogos e
brincadeiras praticadas em diferentes culturas. O historiador Johan Huizinga, em Homo
Ludens (1938), apresenta o jogo enquanto uma atividade na qual os seus participantes se
integram a um espago ¢ a um conjunto de regras diferentes das que compode o seu dia a
dia durante um limitado tempo. Ou seja, para Huizinga, uma das caracteristicas dos jogos
¢ a capacidade de isolamento, ou limitacdo, podendo chegar ao fim em qualquer
momento, sendo assim, absorvido enquanto uma atividade particular do grupo social que
podera repeti-la novamente quando bem desejar (HUIZINGA, 2000, p. 11).

Outra particularidade dos jogos para o historiador esta relacionada ao fato de que,
dentro de um espago-tempo delimitado, as regras dos jogos sdo seguidas e tratadas com
seriedade por aqueles que participam (HUIZINGA, 2000, p. 8). Por exemplo: em uma
brincadeira de esconde-esconde, quem deverd procurar contara até um determinado
nimero € nao poderd, enquanto isso, espiar para tentar descobrir onde os outros estao.
Sao regras que fora desses espagos perdem o sentido, mas sdo seguidas pelos jogadores
durante a atividade.

Um segundo nome importante para o estudo dos jogos'> é Chris Crawford e seu
trabalho no livro The Art of Computer Game Desing (1997). Crawford ¢ um game
designer, foi o primeiro pesquisador que analisou os jogos inseridos em um contexto onde
0s jogos eletronicos, ou jogos digitais, ja haviam ganhado seu espago na cultura europeia,
norte-americana e asiatica (SALEN; ZIMMERMAN, 2004, p. 90). Suas reflexdes nao

procuraram definir um conceito de jogo, mas Crawford buscou apresentar um conjunto

15 Houve outros pesquisadores que tiveram os jogos como base de seus estudos, mas que ndo sdo

trabalhados aqui devido ao tempo destinado a pesquisa. Dentre estes autores estdo: David Parlett (1999),
Clark C. Abt (1970), Roger Caillois (1962) e Bernard Suits (1990).
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de elementos que compde a sua estrutura por meio dos conceitos de representagao,
interagdo, conflito e seguranca (CRAWFORD, 1997, p. 6-14).

A representacdo seria parte de um sistema formal fechado, com representagdes
subjetivas da realidade a partir de um conjunto. Para Crawford um jogo pode ser fechado
no sentido de ser internamente completo, sem que sejam necessario referéncias externas
(1997, p. 8). A interatividade ¢ uma forma dessa representacdo. O autor traz uma
diferenciagdo entre representagdes estaticas e dindmicas, apontando a segunda como a
mais rica nao pelo fato de ndo ser estatica ou de mudar, mas sim pelo modo como essas
representacdes mudam. Nos jogos, a interatividade ocorre a partir da exploracao de
espacos, proporcionando aos jogadores gerarem causas e observarem o seu efeito no meio
(1997, p. 10).

O conflito também ¢ descrito pelo autor como um elemento fundamental para os
jogos, uma vez que ¢ entendido como obstaculos encontrados pelos jogadores para a
conclusao de um objetivo (1997, p. 12-3). Para o autor ndo ha jogos sem conflitos. Houve
tentativas do desenvolvimento de jogos que retirassem tal elemento focando em uma
cooperacdo. Entretanto, para Crawford, o conflito somente poderia ser evitado se
retirassem a interacao dos jogadores, sua participac¢do na resolu¢do de quebra cabegas, no
enfrentamento de inimigos ou em outros problemas que poderiam surgir.

Por fim, a nog@o de seguranca se baseia na percepcao que os jogos possibilitam a
realizacdo de diferentes atividades com variados resultados sem que haja grandes
consequéncias para os jogadores, permitindo um acumulo de experiéncia em certas
atividades. Um jogador pode ficar horas matando monstros ou cavaleiros em guerras
medievais sem se ferir, ou podem utilizar grandes recursos sem que gaste um centavo do
dinheiro que guardam. Entretanto, existem penalidades para os jogadores dentro do jogo,
como morrer em uma batalha e, ao reiniciar a partir de um ponto narrativo anterior, perder
importantes recursos adquiridos no jogo. O fato de ndo finalizar um jogo ao morrer faz
com que jogadores repitam o processo diversas vezes, buscando finalizar o jogo e ganhar
um prémio no final, seja a propria finalizagdo deste, seja uma conquista ou novo objeto
que demonstre o seu sucesso para com os demais jogadores.

Outra perspectiva sobre o conceito de jogo ¢ trazida por Katie Salen e Eric
Zimmerman em Rules of Play — Game Design Fundamentals (2004). Os game designers
apresentam a conceitualizag¢do de jogo, durante o século XX, a partir dos estudos de varios
pesquisadores, sintetizando uma visdo a partir disso (2004, p. 86-96). Para Salen e

Zimmerman, “um jogo ¢ um sistema no qual jogadores se envolvem em um conflito
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artificial, definido por regras, que resultam em um resultado quantificavel” (SALEN;
ZIMMERMAN, 2004, p. 11).!® No interior dessa reflexdo sobre o que é um jogo, os
autores apresentam também os elementos que o compde a partir das nogdes de: sistema,
jogadores, artificial, conflito, regras e resultados quantificaveis (SALEN;
ZIMMERMAN, 2004, p. 11).

A segunda esfera, importante para a compreensao dos jogos eletronicos, ocorre a
partir do desenvolvimento tecnologico no século XX. Nicolas Sevcenko, em A corrida
para o século XXI (2001), apresenta esse acelerado desenvolvimento que ocorreu no XX
comparando os momentos de prosperidade, avango e crise nas sociedades com subidas e

decidas de uma montanha russa. Para Sevcenko:

A aceleragdo das inovagdes tecnoldgicas se dd agora numa escala
multiplicativa, uma auténtica reacdo em cadeia, de modo que em curtos
intervalos de tempo o conjunto do aparato tecnologico vigente passa por saltos
qualitativos em que a ampliacdo, a condensacdo ¢ a miniaturiza¢do de seus
potenciais reconfiguram completamente o universo de possibilidades e
expectativas, tornando-o cada vez mais imprevisivel, irresistivel e
incompreensivel. (2001, p. 16-17)

Tal avanco tecnoldgico acelerado possibilitou a criacdo de versdes cada vez
melhores com prazos de validade menores. Se antes um produto poderia durar décadas,
passou a durar alguns anos no final do século XX. Apdés a Segunda Grande Guerra
Mundial (1939-1945) houve a criagdo de diversas tecnologias pensadas para fins
militares. Para Harold Goldberg, segundo a interpretacdo de Bello, os jogos eletronicos

nascem nesse contexto:

(...) as primeiras experiéncias na criagdo de jogos eletronicos estdo
intimamente conectadas com a corrida tecnoldgica e o universo militar
estadunidense durante a Guerra Fria. Notadamente, os primeiros esforgos
tiveram vinculo muito préximo: a primeira experiéncia conhecida foi um
simulador de misseis criado para um Cathode Ray Tube (CRT), criado em 1947
por Thomas T. Goldsmith Jr. e Estle Ray Mann. William Higinbotham que em
1958 criou o primeiro jogo de fato Tennis for Two foi um dos cientistas
membros do Manhattan Project e Ralph Baer, judeu refugiado que fora
engenheiro no exército e combatera na Segunda Guerra Mundial, alavancou as
primeiras iniciativas fecundas de capitalizagdo destes jogos eletronicos através
de seu trabalho de geréncia na Sanders Associate, uma companhia cujo
objetivo era desenvolver equipamento eletrénico militar (GOLDBERG, 2011,
apud. BELLO, 2013, p. 9-10, destaques do autor).

O desenvolvimento dos jogos foi concomitante a ascensdo do que Sevcenko

chama de Industria do Entretenimento, um mercado que viu no acimulo monetério das

16 “A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a
quantifiable outcome”. Todas as demais traducdes presentes nesse texto sdo tradugdes livres realizadas
pelo autor.
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camadas populares uma forma de lucro através do divertimento (SEVCENKO, 2001, p.
73-4). Num periodo de expansdo das tecnologias de imagem a partir da fotografia e,
posteriormente, do cinema e da televisdo, os jogos sdo inseridos enquanto o passo
seguinte deste desenvolvimento tecnoldgico onde antes imagens eram captadas a partir
de efeitos de iluminacdo, passando para imagens em movimento e, depois, permitindo
que os espectadores participassem e agissem diretamente nas agdes apresentadas pelas
telas.

Para esse breve relato sobre a Historia dos jogos digitais, dividimos ela em dois
avangos interligados: o do desenvolvimento de tecnologias relacionado as disputas de
mercado entre empresas do ramo e, concomitante a essa Historia, abordamos sobre o
consumo por parte do publico nesses quase 50 anos de mercado.

Para os historiadores, a década de 1970 ¢ o marco inicial para a entrada dos jogos
no mercado de consumo e de entretenimento (ALVAREZ SILVA, 1990, p. 1; BELLO,
2013, p. 9; BELLO & VASCONCELOS, 2017, p. 219). Tanto Alex Alvarez Silva quanto
Robson Bello utilizam a analise feita por Steven Kent para compreender como os jogos
passaram a ocupar um espaco cultural nas sociedades. Segundo Kent, a primeira
manifestagdo dos jogos eletronicos enquanto produto de entretenimento ocorre na década
de setenta com os jogos em Arcade. Os jogos logo se tornaram um sucesso, se
popularizando. Para Kent, o sucesso do produto possibilitou que novas empresas dos
EUA e do Japao se inserissem nesse mercado, desenvolvendo novas tecnologias, sendo o
de equipamentos para o uso doméstico um dos mais relevantes (ALVAREZ SILVA,
2017, p.1).

O primeiro videogame doméstico a ser produzido foi criado pela empresa Atari
em 1970. O videogame Atari se tornou um grande sucesso, criando dois espagos possiveis
para se jogar além de fortalecer uma “cultura do video game”, um publico nos fliperamas
e um privado domiciliar, nas residéncias domésticas. A concretizagdo do espago
doméstico enquanto hegemodnico na producao de videogames ocorreu em 1985, quando
as empresas japonesas, Nintendo e Sega, passaram a desenvolver seus hardwares,
produzindo suportes portateis que interagiam com aparelhos ja existentes nos domicilios,
como os televisores. Tais caracteristicas foram levando o publico cada vez mais para o
ambiente doméstico (BELLO. 2013. p. 10).

Tais inovagdes tecnologicas permitem refletir sobre os espacos de recepgao e as
formas como os individuos interagem e se apropriam dessa mercadoria cultural nestes

dois espacgos (publico e privado). Os arcades ficavam postos em lojas, locadoras, nos
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fliperamas'’, além de outros espagos comerciais. Pode-se pensar que nestes locais havia
a apropriagdo coletiva das representagdes, uma vez que as caracteristicas dos jogos, sejam
elas com relagdo a mecanica ou narrativa, seja essa concreta ou abstrata, poderiam ser
discutidas pelas pessoas que compartilhavam o interesse por um jogo enquanto
aguardavam para joga-lo.

J& os videogames criados para o domicilio possibilitaram leituras particulares (ou
de um grupo mais reduzido) dos jogos, tanto pela questdo da forma como os jogadores
iriam “ler” o jogo quanto pelo numero de pessoas que tinham condigdes de ter acesso a
estes produtos nas décadas de 1980 ¢ 1990. Em suas residéncias, o espago de discussao
sobre um jogo se limitava a um grupo de conhecidos, familiares ou amigos, uma vez que
ndo havia internet para possibilitar uma experiéncia de jogadores conectados a distancia,
nem seu desdobramento posterior, com debates sobre jogos em foruns virtuais. Muitas
das informag¢des eram compartilhadas por revistas que traziam curiosidades e dicas sobre
como avangar dentro dos jogos, servindo tanto como meio de divulgacdo de novos jogos
como espago de compartilhamento de ideias.

A separagdo entre os espagos da pratica de jogar se tornou mais complexa com o
advento da Internet. Nesse periodo surgem games do tipo multiplayer, tendo como a
principal caracteristica a possibilidade de que pessoas poderiam jogar juntas estando em
computadores separados. Com isso surgem as lan-houses, espacos onde os jogadores
poderiam utilizar computadores por um determinado periodo de tempo. A relacdo dos
espacos publico e privado se complexifica, pois os jogadores, entdo, podiam jogar com
outras pessoas mesmo estando em diferentes lugares do mundo, permitindo observar
discussoes no espaco virtual. Os foruns também, nesse sentido, possibilitaram que estes
individuos estivessem em constante comunicacao acerca dos jogos que jogavam.

No século XXI, com a miniaturizagdo das tecnologias, o desenvolvimento dos
celulares e posteriormente dos smartphotes e tablets, tornou possivel que um tnico objeto
contenha produtos que anteriormente eram separados, servindo de televisdo, radio,
videogame e maquina fotografica. Com esta unificagdo de diferentes tecnologias em
produtos culturais e destas com a internet, houve o que Henry Jenkins chamou de Cultura
da Convergeéncia (JENKINS, 2009. p. 27-51).

Os jogos eletronicos sao produtos em constante desenvolvimento. Nestas cinco

décadas, os jogos passaram de grandes caixas em que rodavam apenas um jogo (arcades)

Fliperamas sao estabelecimentos comerciais onde havia varios arcades onde as pessoas compram moedas
para poderem jogar.
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a consoles e computadores menores, permitindo o consumo de mais de jogo. Além do
avanco nos hardwares, houve também o avanco de tecnologias que suportavam cada vez
mais dados (cartuchos, CDs, DVDs, Blu-Ray e, por fim, a midia digital), permitindo que
jogos cada vez mais detalhados pudessem ser jogados nos consoles e computadores que,
por sua vez, se tornavam cada vez melhores (BELLO, 2016, p. 42-8). Os jogos, neste
trajeto, passaram por desenvolvimentos em suas caracteristicas graficas e técnicas. A
constante necessidade de trazer algo novo ao mercado exigia dos desenvolvedores uma
constante busca por tecnologias que permitissem o desenvolvimento dos graficos e de
possibilidades de jogabilidade, atraindo assim o publico e gerando lucro.

Definir um objeto composto por diferentes caracteristicas provenientes de

variados produtos torna a atividade de conceitualizacdo de jogo uma agdo complexa.
8

3

Salen e Zimmerman estudam os jogos a partir dos elementos que compde um sistema’
sendo estes os objetos, os atributos e as relacdes em um espaco. Tais elementos aparecem,
com maior ou menor destaque, dependendo do foco dado pelos desenvolvedores nos
sistemas formal, experiencial e cultural (2004, p. 98). Salen e Zimmerman procuram
langar em seu livro ndo uma definicdo, mas elencar aspectos dos jogos digitais que se
destacam nesse € ndo em outros tipos de jogos.

A primeira caracteristica da qual podemos falar ¢ a interatividade e o imediatismo.
Todos os jogos possuem em si elementos de interacdo, sendo mais livres ou restritivos a
partir das regras propostas e das puni¢des caso sejam quebradas. Essa caracteristica, nos
jogos eletronicos, se apresenta como limitadora, uma vez que o jogo € restrito pelas
possibilidades programadas pelos desenvolvedores. O imediatismo se manifesta durante
0 jogo, respondendo as agdes dos jogadores de maneira rapida sem que exista a
necessidade dos jogadores conhecerem todas regras previamente para que possam jogar.
Por exemplo, em jogos de tabuleiro RPGs, ao menos uma pessoa, o mestre, precisa
obrigatoriamente conhecer o maximo de informagdes possiveis sobre as caracteristicas
do jogo e da narrativa. Porém, para que o enredo corra de forma fluida sem interrupgdes

e questionamentos € necessario que os jogadores conhecam as regras e possibilidades

18 Um sistema, segundo os autores, ¢ entendido enquanto um grupo de elementos (de objetos, seres) inter-
relacionados que formam um todo complexo, sendo possivel pensar em trés sistemas que compde os
jogos digitais: um sistema formal, baseado nas regras; um sistema experiencial, que se baseia nas
experiéncias dos jogadores com o jogo, € um terceiro sistema, associado a cultura e a forma como
elementos trazidos pelos jogadores e desenvolvedores a partir de uma reflexao sobre representacdes em
que as pegas de um jogo se relacionam com uma estrutura de uma sociedade. Todos esses sistemas estao
ligados e servem de possibilidade para o direcionamento de estudos referentes aos jogos (SALEN;
ZIMMERMAN, 2004, p.63-8).
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destas. Em jogos eletronicos, conhecer as regras pode ser uma forma de tirar vantagem,
mas nao ¢ uma necessidade imposta que inviabiliza a experiéncia.

Outro aspecto ¢ a manipula¢do de informagdo. Em jogos de tabuleiros temos
acesso a grande conjunto de informagdes, desde uma visdo completa do espaco de jogo
até as possibilidades de acdes a serem efetuados pelos jogadores. Ja nos jogos eletronicos,
ha uma manipulacdo do que, quando e como s3o mostradas as informagdes. Tais
informacdes variam desde aspectos narrativos, como segredos envolvendo personagens
que, caso o jogador soubesse, poderia mudar completamente a narrativa.'® Outra forma
de manipular as informagdes seria, por exemplo, em jogos de combate em que os
jogadores enfrentam inimigos que podem ser ou outros jogadores ou personagens
controlados pela inteligéncia artificial do jogo. O fato dos jogadores ndo saberem onde
seus inimigos estdo pode ser considerada como uma forma de manter a tengdo prévia
antes de uma batalha, tornando a experiéncia do jogo mais emocionante e inesperada.

O terceiro aspecto se refere as acdes automaticas dos jogos que nao precisam que
os jogares fagam algo para a narrativa continuar, nem que estes necessitem um
conhecimento geral do jogo para a sua continuidade. Por fim, a quarta e ultima
caracteristica dos jogos eletronicos sdo as possibilidades de se comunicar com outros
jogadores a distancia. A comunica¢do se faz presente em outros tipos de jogos, €
fundamental e ocorre independente do jogo ser ou ndo eletronico. Porém, os avangos
tecnologicos na area de comunicagdo tornaram possivel a conversagdo de pessoas
espacialmente distantes (SALEN; ZIMMERMAN, 2004, p. 99-101).

Como podemos ver, os jogos digitais, embora possuam elementos narrativos e
organizacionais de outros objetos culturais, ndo devem ser estudados a partir de um ou
dois destes tracos, mas sim a partir de seu conjunto que da a sua especificidade enquanto
objeto cultural de representacdes, havendo pesquisadores e correntes tedricas que
debateram — e ainda debatem — intensamente a sua natureza, ora destacando seu aspecto

narrativo, ora seu aspecto ludico.

2.2 NARRATIVA E/OU LUDICO

19 Como no caso do jogo de Playstation 3 Heavy Rain (2010), um jogo onde os jogadores controlam quatro
personagens diferentes com narrativas interligadas que buscam encontrar pistas sobre o assassino do
origami. Ora, se os jogadores soubessem que um dos protagonistas era o assassino, a narrativa seria
percorrida de uma maneira bem diferente do que quando néo ha tal informagao.
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Como apontamos anteriormente, os jogos eletronicos surgiram enquanto um
produto de entretenimento em meados da década de 1970. Estudos sobre jogos digitais
comecaram a serem realizados na década de 1990. Atualmente, existem trés linhas
tedricas e metodologicas que tém os jogos enquanto objeto de estudo, onde focam em
refletir sobre seu aspecto narrativo ou sobre o ludico.

A primeira corrente surge a partir da obra Hamlet no Holodeck: o futuro da
narrativa no ciberespago (1997) de Janet H. Murray. Murray discute, em seu livro, sobre
as novas maneiras pelo qual seria possivel elaborar narrativas no futuro, ou seja, nos
novos espacgos proporcionados pelo desenvolvimento tecnolégico como: narrativas
criadas em blogs, que poderiam usar a capacidade de criar /inks entre paginas para tornar
as narrativas mais dindmicas ou variadas de acordo com os /inks que os leitores acessam.
Murray inicia o seu trabalho refletindo através do Holodeck, uma tecnologia futurista
presente na série Jornada nas Estrelas (Star Trek). O Holodeck, na série, ¢ apresentado
como um ambiente virtual de imersdo e interagdo cujos limites narrativos se encontravam
unicamente na mente de quem adentrava naquele espago. Para a autora, tais narrativas
ocorrem em ambientes virtuais que possuem, como elementos essenciais, o fato de serem
procedimentais, participativos, espaciais e enciclopédicos (MURRAY, 2001, p. 78).2° O
Holodeck  nesse caso, ndo se trata de um jogo, mas sim de um espaco de realidade virtual
aumentada. Entretanto, ele possui fortes tragcos comuns com os jogos. Além de ter como
caracteristica 0 espaco computacional, as narrativas encontradas nestes meios seriam
autorias procedimentais, ou seja, enredos pré-programados que oferecem desdobramentos
e aprofundamentos que podem levar um leitor?!, ou jogador, a percorrer uma narrativa.
Para autora, tais autorias sdo produzidas pelos programadores, mas sé se completam a
partir do ponto em que haja um “interator” que passe a agir em um espaco que nao € mais
o seu do dia-a-dia, representando as suas escolhas por meio de personagens ou avatares.

Tal incorporagdo ou atuacdo nesse espaco ocorre a partir de trés eixos (o da
imersdo, da agéncia e da transformacao) que tornam as narrativas prazerosas para Murray,

uma vez que o leitor adentra em um espaco ficcional a partir de seus variados elementos

20 Uma reflexdo mais aprofundada sobre essas quatro caracteristicas serd apresentada mais a frente neste
capitulo.

Murray nao foca apenas em narrativas de jogos eletronicos, mas em narrativas possiveis a partir dos
computadores e de novas tecnologias. Um exemplo seriam as narrativas ou informagdes que
encontramos no site Wikipedia: algumas informacdes estdo no texto, outras estdo ligadas por meio de
links que, ao se clicar em uma palavra destacada (em azul, normalmente), leva o leitor para uma outra
pagina com outras informacdes. Tal possibilidade seria usando nao somente para fins informativos, mas
também para a constru¢do de novas narrativas no espago virtual.
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(imersao), onde tem a possibilidade de agir diretamente na historia, podendo escolher
caminhos pela qual ela percorrerda (agéncia) e permitindo também, ao jogador,
transformar-se em um vaqueiro, em um soldado na Segunda Guerra Mundial ou em um
camponés filho de ferreiro que almeja ser algo mais que perpetuar a profissao de seu pai
(transformagao).
Outra pesquisadora, cujo foco nos jogos ¢ a narrativa, ¢ Marie-Laure Ryan em
From Narrative Games to Playable Stories: Toward a Poetics of Interactive Narrative
(2009). Em seu trabalho, Ryan vai discutir sobre a combinagdo entre narrativa e
interatividade
A combinag@o entre narratividade e interatividade oscila entre duas formas: o
jogo narrativo, em que as agdes do jogador estdo subordinadas ao significado

narrativo, e a historia jogavel, em que o significado narrativo esta subordinado
as agdes do jogador. (2009, p.45)*

As duas formas de contar uma historia, para autora, se diferem pelo fato de uma
trazer uma autonomia aos jogadores, permitindo que estes criem suas proprias narrativas
a partir do elementos dispostos no proprio jogo (como ocorre na franquia de jogos The
Sims), enquanto a outra, embora possibilite uma certa liberdade de agdo pelo espago, ¢ a
experimentacdo de uma historia pré-programada em que os jogadores t€ém pouca ou

nenhuma possibilidade de alteragao.

Enquanto a aproximagdo de baixo para cima ¢ preferida por histdrias jogaveis,
a aproximagao de cima para baixo ¢ tipica dos jogos narrativos, como jogos de
tiro ¢ de aventura. Nesta aproximacdo ndo ha criagdo de eventos no decorrer
do percurso. A progressdo do jogador ¢ uma jornada por um caminho que ja
esta tragado e que conduz para um destino ja fixado, ou por varios destinos
quando o sistema oferece pontos de ramifica¢do. Ha duas formas de criar uma
narrativa interativa de cima para baixo. A mais comum € comegar com um
conjunto de problemas para se resolver, agdes para se tomar, armas para usar,
efeitos para criar — em resumo, comegar a partir de um design de jogabilidade
— e envolver esta jogabilidade dentro de uma histéria. (...) O outro método
consiste em iniciar de um mundo narrativo especifico e inserir possibilidades
de agdo pelo usuario para fazé-lo interativo. (RYAN, 2009, p. 52)*

22 “The combination of narrativity and interactivity oscillates between two forms: the narrative game, in
which narrative meaning is subodinated to the player’s actions, and the playable story, in which the
player’s actions are subordinated to narrative meaning” (RYAN, 2009, p. 45) Na tradugdo, realizamos
a inversao dos significados pelo fato de encontramos, ao longo do texto da autora, justamente essa
inversao, o que nos fornece um indicio de que, falvez, a autora tenha, sem querer, se equivocado neste
trecho. Enquanto narrativas jogaveis tendem a serem construidas pelos jogadores no decorrer da
experiéncia, conhecidas como bottom-up (da base para cima), os jogos narrativos aparecem enquanto
obras que ja possuem um enredo pré-existente no qual o jogador apenas vivencia as agdes sem a
elaboracdo de uma historia durante o ato de jogar.

“While the bottom-up approach is favored by playable stories, the top-down approach is typical of
narrative games, such as shooters and adventure games. In this approach there is no event generation
on the fly. The player’s progression is a journey along a path that is already traced and that leads to a
fixed destination, or to several destinations when the system offers branching points. There are two
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A partir dos exemplos abordados pela autora, podemos entender que os jogos
narrativos, como os jogos de tiro e aventura, se utilizam de outros meios além do “jogar
para contar uma histéria”. Em muitos jogos, como Assassin’s Creed, Red Dead
Redempion e os jogos da saga Call of Duty, existem cortes na jogabilidade onde a
narrativa se desenvolve de forma semelhante a presente no cinema. Entretanto, embora
tal elemento filmico tenha sido incorporado nos jogos na década de noventa, os jogos ja
existiam anteriormente sem que para o estudo desses fosse necessdria uma analise
narrativa.

Tal corrente foi denominada, posteriormente, como narratologica ou narrativista,
uma vez que os estudos eram focados principalmente nos enredos presentes nos jogos.
Também no final da década de noventa e no inicio dos anos 2000, surge uma outra
corrente de estudiosos, que focam suas analises nos aspectos ludicos que compdem os
jogos digitais, sendo esta denominada de /udologista, tendo nomes como Espen Aarseth
e Markku Eskelinen.

Aarseth, além problematizar o aspecto ludicos nos jogos, também ¢ o fundador da
revista digital Games Studies.** Na introdugdo de sua obra Cybertext: Perspectives on
Ergodic Literature (1997), Aarseth procura problematizar o conceito de literatura
ergotica (ou cibertexto) e langar uma critica aos estudos literdrios em jogos eletronicos
pelo fato destes ndo se preocuparem com caracteristicas fundamentais que compde os
jogos e os elementos narrativos destes. E curioso pensar que tanto Murray como Aarseth
langaram criticas as analises literarias sobre os jogos existentes até entdo. As duas obras
foram lancadas no mesmo ano, e delas surgiram as duas primeiras correntes de estudo
com foco nos jogos digitais.

Uma das criticas langadas pelo autor aos literatos ¢ voltada a nogdo de que todas
as narrativas literarias possuem apenas um curso (unicursal), uma linha de compreensao
que, caso houvessem outras linhas, tornariam os enredos ambiguos. Na leitura de Aarseth,
em um cibertexto, entretanto...

(...) a distingdo € crucial — e bem diferente; quando vocé 1€ por um cibertexto,
vocé esta constantemente lembrando estratégias inacessiveis e caminhos nao

tomados, vozes ndo ouvidas. Cada decisdo ira fazer alguma parte do texto mais
acessivel, outras menos, e vocé€ pode nunca saber os resultados exatos das suas

ways to create top-down interactive narrativity. The most common is to start from a set of problems to
solve, actions to take, weapons to use, effects to create — in short, starting from the design of gameplay
- and to wrap this gameplay into a story. (...) The other method consists of starting from a specific
storyworld and inserting possibilities of user action to make it interactive”.

24 Acessada em 03/05/2019. Disponivel em: <http://gamestudies.org/1803>.
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escolhas; isto ¢, o que exatamente vocé perdeu. Esta ¢ uma diferenca
importante das ambiguidades de um texto linear. A inacessibilidade, devemos
notar, ndo implica em ambiguidade, mas sim numa auséncia de possibilidade
— uma aporia. (AARSETH, 1997, p.3)*

Muitos dos jogos eletronicos possuem, durante seu jogo, eventos (ou missdes) em
que o jogador pode tomar decisdes que implicam em uma especifica tomada de rumo
dentro de uma narrativa, inviabilizando outras possibilidades. Aarseth procura comparar
a construcdo destas literaturas a uma percepcao de tipos de labirinto. Um deles seria o
linear, em que haveria um Unico caminho que levaria ao centro deste, e outro tipo seria
multilinear, cheio que caminhos que dependem das escolhas dos jogadores (AARSETH,
1997, p. 5-6). O papel do leitor/jogador ¢ fundamental para a analise da literatura ergotica
para Aarseth, ja que,

Contudo, isso também atenta ao consumidor, ou usuario, do texto, como uma
figura mais integrada, inclusive, do que os teodricos do leitor-resposta
admitiriam. A performance do seu leitor tem lugar apenas em sua cabega,
enquanto o usuario do cibertexto também atua em um sentido extranoematico.
Durante o processo cibertextual, o usuario ira efetuar uma sequéncia semiotica,

e este movimento seletivo € um trabalho de construcdo fisica que os varios
conceitos de “ler” ndo ddo conta de explicar. (AARSETH, 1997, p.1)%

Na visdo de Aarseth, a acdo do leitor (ou jogador, em nosso caso) ¢ fundamental,
uma vez que depende de agoes fisicas além das normalmente utilizadas em uma leitura
convencional, como mexer os olhos durante o processo. A¢des que sdo colocadas além
destas envolvem, no caso de um jogo, o aperto de tecla de um mouse e teclado ou controle
que, em resposta, realizam acdes no espago virtual. Outro aspecto fundamental na
perspectiva de Aarseth sdo os mecanismos (textuais e eletronicos) que servem de
intermediario nesta relacao entre texto ergético e o usuario.

Como o prefixo ciber indica, o texto é visto como uma maquina — ndo
metaforicamente, mas como um dispositivo mecanico para a producdo e
consumo de sinais verbais. Apenas como um filme ¢ inttil sem um projetor e

uma tela, entdo um texto deve possuir um meio material como também uma
colegdo de palavras. A maquina, ¢ claro, ndo esta completa sem uma terceira

25 “(...) the distinction is crucial-and rather different; when you read from a cybertext, you are constantly
reminded of inaccessible strategies and paths not taken, voices not heard. Each decision will make some
parts of the text more, and others less, accessible, and you may never know the exact results of your
choices; that is, exactly what you missed. This is very different from the ambiguities of a linear text.
And inaccessibility, it must be noted, does not imply ambiguity but, rather, an absence of possibility -
an aporia”.

“However, it also centers attention on the consumer, or user, of the text, as a more integrated figure than
even reader-response theorists would claim. The performance of their reader takes place all in his head,
while the user of cybertext also performs in an extranoematic sense. During the cybertextual process,
the user will have effectuated a semiotic sequence, and this selective movement is a work of physical
construction that the various concepts of "reading" do not account for”.
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parte, o operador (humano), e ¢ dentro desta triade que o texto toma lugar.
(AARSETH, 1997, p. 21)*’

Nesta triplice relacdo apontada pelo autor, quando nos referimos aos jogos
eletronicos, tal relagdo se da por meio de simulagdes de uma dada realidade representada
tanto pelas agdes do jogador como pelo comportamento dos objetos presentes no espago
virtual. Bello aponta que tal caracteristica ¢ fundamental para que possamos diferenciar
o assistir do participar em uma cena (BELLO, 2016, p. 30).

Eskelinen ¢ outro estudioso dos jogos que busca contribuir com uma reflexao dos
jogos enquanto objetos ludicos, destacando tal ponto ao invés do narrativo. Baseando-se
nas percepcdes de outros autores ludologistas, Eskelinen problematiza a construc¢ao
ergotica dos jogos:

Em literatura, teatro ou filme tudo importa ou esta convencionalmente suposto
para importar igualmente — se vocé vé 90% da apresentacdo isso ndo é o
bastante, voc€ tem que ver ou ler tudo (ou 0 maximo que vocé puder). Esta ¢ a
pratica dominante de interpretacdo em geral. Em contraste, em um jogo de
computador, vocé ou ndo pode ou ndo precisa encontrar toda combinagio

possivel de eventos e existéncias que um jogo contém, ja que estes diferem na
sua importancia ergética. (ESKELINEN, 2001)%8

O autor aponta que, para os estudos narrativos, ¢ fundamental haver uma
combinagdo entre eventos (conjunto de agdes e acontecimentos baseados na agéncia dos
jogadores dentro de uma se¢do baseada em suas relativas importincias) e existéncia
(dividida entre personagens e conjuntos baseados em sua significancia para o enredo).
Mas, segundo Eskelinen, ha jogos que possuem conjuntos que contém eventos ou
existéncias, mas que nao possuem enredos:

Os componentes fundamentais de uma histéria sdo usualmente divididos
dentro de eventos e existéncias. J& deveria ser 6bvio que € possivel combinar
de maneiras que ndo formam ou tornam-se histdrias. Em jogos abstratos como
Tetris ha conjuntos, objetos e eventos, mas definitivamente ndo personagens.

Em adigao, ha eventos em jogos que mudam situagdes, mas ndo transmitem ou
conduzem ou comunicam historias. Um gol, em um jogo de futebol, é um

27 “As the cyber prefix indicates, the text is seen as a machine - not metaphorically but as a mechanical
device for the production and consumption of verbal signs. Just as a film is useless without a projector
and a screen, so a text must consist of a material medium as well as a collection of words. The machine,
of course, is not complete without a third party, the (human) operator, and it is within this triad that the
text takes place”.

28 “In literature, theatre and film everything matters or is conventionally supposed to matter equally - if
you've seen 90% of the presentation that's not enough, you have to see or read it all (or everything you
can). This is characteristic of dominantly interpretative practices in general. In contrast, in computer
games you either can't or don't have to encounter every possible combinatory event and existent the
game contains, as these differ in their ergodic importance”. As citagdes de Eskelinen ndo possuem
paginagdo, pois seu trabalho estd postado na revista digital Game Studies e o texto se encontra corrido
sem separagao por paginas.
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evento que muda a situag@o, ndo a historia: um gol ¢ um gol. (ESKELINEN,
2001)%

As reflexdes do autor sdo importantes, pois apontam que nem todo jogo tem uma
narrativa. Muitos jogos de esportes, por exemplo, nao possuem enredos, mas nao ¢ por
isso que deixam de serem jogos eletronicos. Outro exemplo atual é o jogo Super Hot
(2016), cujo atrativo do jogo surgiu a partir dos desafios propostos relacionados a derrotar
um namero X de inimigos em um espago limitado em que o tempo passaria somente
quando o jogador apertasse as teclas de movimento, podendo assim desviar de balas e
realizar sequéncias impressionantes em camera lenta. Tetris € Super Hot sdo jogos que
ndo possuem narrativas e, no caso do primeiro jogo, Janet Murray buscou analisar, em
seu livro, um enredo abstrato que haveria nele. Tal insisténcia de que todos os jogos
possuam narrativas € problematica ja que, como nesses dois casos 0s jogos nao permitem
que os jogadores criem narrativas proprias a partir dos elementos do jogo, como Ryan
aponta com as playable storys, favorece o posicionamento dos ludologistas frente aos
narratologistas neste quesito.

Além destas duas correntes de estudo existe uma terceira, que se propde a pensar
tanto o aspecto narrativo quanto o lidico nos jogos digitais quando estes se apresentam
no produto. Tal linha de analise ¢ trabalhada pelo filosofo e designer de jogos Ian Bogost
no livro Persuasive Games: the expressive power of videogames (2007), através do
conceito de retorica procedimental. Para Bogost:

Retorica procedimental, entdo, é uma pratica dos usos de processos de
persuasdo. Mais especificamente, retorica procedimental é a pratica de
persuasdo através de processos em geral e processos computacionais em
particular. Assim como a retérica verbal ¢ util para ambos, o orador ¢ a
audiéncia, e assim como a retdrica escrita € util para ambos, escritor ¢ o leitor,
a retorica procedimental também ¢é 1til para ambos, o programador e o usudrio,
o designer de jogos e para o jogador. A retdrica procedimental é uma técnica

para fazer argumentos com sistemas computacionais e para analisar
argumentos computacionais que outros criaram. (BOGOST, 2007, p. 3)*°

2 “The fundamental constituents of the story are usually divided into events and existents. It should already
be obvious that it is possible to combine existents and events in ways that do not form or become stories.
In abstract games like 7etris there are settings, objects and events but definitely no characters. In
addition there are events in games that change situations but do not convey or carry or communicate
stories. A goal in a soccer game is an event that changes the situation, but there's no story in it; a goal
is a goal is a goal” (sic).

‘Procedural rhetoric, then, is a practice of using processes persuasively. More specifically, procedural
rhetoric is the practice of persuading through processes in general and computational processes in
particular. Just as verbal rhetoric is useful for both the orator and the audience, and just as written
rhetoric is useful for both the writer and the reader, so procedural rhetoric is useful for both the
programmer and the user, the game designer and the player. Procedural rhetoric is a technique for
making arguments with computational systems and for unpacking computational arguments others have
created”.

30 «
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O conceito de retdrica procedimental procura apresentar os jogos enquanto objetos
construidos a partir das intengdes dos desenvolvedores, sejam de cunho mercadoldgico
ou ideologias (religiosas, politicas, étnicas, sociais) (BELLO, 2017, p. 39-42) e, no caso
dos jogos, através da programacao.

Neste aspecto podemos relacionar o conceito de Bogost com o de representagao
de Roger Chartier. Chartier busca pensar como os diferentes grupos procuram construir
uma visdo que os identifique e os distingue dos demais ndo somente a partir de
caracteristicas socioprofissionais, mas de um conjunto mais diversificado como opinides
politicas, étnicas e/ou sociais (CHARTIER, 2002, p. 69). Sua perspectiva colabora para
este estudo, pois jogos historicos, como veremos a seguir de forma mais sistematica,
procuram construir um sistema a partir de um conjunto de representagdes subjetivas.
Mesmo com o auxilio de historiadores, s3o os desenvolvedores que escolhem o que
colocar e o que aprofundar em um jogo, sendo muitas de suas escolhas com vistas ao
mercado, um mercado cada vez mais diversificado e plural que busca construir seus
produtos para alcangar um maior nimero de pessoas. Entretanto, ndo ¢ somente as
concepgdes mercadologicas que ditam a produgdo de um jogo. As ideologias dos
desenvolvedores também marcam seus produtos.

Os jogos, nesse sentido, se enquadram enquanto produgdes culturais que
possibilitam a manifestagdo de discursos apresentados por meio de suas especificidades
programadas pelos desenvolvedores e pela relagdo que os jogadores desenvolvem em
suas experiéncias. Tais experiéncias sdo procedurais®' e, para Bogost, envolvem a
manipulag¢do de simbolos, de construcdes e interpretacdes em um sistema simbolico que
governe o pensamento ou a acdo humana (BOGOST, 2007, p. 5).3? Tais manipulagdes,
quando utilizadas em contextos historicos, sdo problematicas, pois podem envolver a
exclusdo de caracteristicas importantes no presente que, se ndo sao frutos de percepgdes
de mercado, podem ser de aspectos ideoldgicos conflitantes com as ideias dos
desenvolvedores. Mas como de fato podemos analisar metodologicamente um jogo

eletronico?

31" Bogost utiliza o conceito de “procedimento” para caracterizar formas estabelecidas e arraigadas de fazer

alguma coisa. Invocando uma de autoridade e/ou burocracia, o autor pensa nos computadores de forma
procedimental, pois, para este, “como nas cortes e burocracias, os softwares de computador estabelecem
regras de execug¢ao, tarefas e agdes que podem ou ndo podem ser realizadas” (BOGOST, 2007, p. 4).
“For my purposes, procedural expression must entail symbol manipulation, the construction and
interpretation of a symbolic system that governs human thought or action”.

32



28

2.3 METODOLOGIA E FONTE

Sevchenko (2001) menciona, em sua obra, a importancia dos parques de diversao
enquanto parte da ascensdao de uma industria voltada para o entretenimento. Muitos
parques possuem espacos imersivos com tematicas de terror por onde os expectadores
percorrem corredores escuros e apertados, possibilitando uma experiéncia assustadora.
Outros parques possuem atragdes focadas em uma obra cinematografica, como nos filmes
da série Jurassic Park ou da trilogia De volta para o Futuro. Estas atragdes proporcionam
ao publico uma experiéncia controlada em que o espectador faz parte daquele universo
por alguns minutos. Os jogos eletronicos se assemelham com tais atragdes por
proporcionarem semelhante sensagdo, mas se diferenciam na interatividade que a
experiéncia proporciona. Nos parques as pessoas s6 podem olhar e interagir dentro de
espacos estritamente delimitados. J& nos jogos se espera que interajam, que explorem
todos os espagos. Além disso,

Outra diferenca entre passeios e jogos surge destas questdes reais de seguranga
pela vida e bem-estar: passeios em parques tematicos restringem a exploragao
e interagdo para controlar o equilibrio das sensagdes. Enquanto jogadores de
jogos em 3D podem explorar uma vasta paisagem virtual ¢ aprender como
controlar os movimentos no 3D, passeios em parques tematicos sdo grandes
experiéncias lineares sem ou com pouco acesso interativo. O jogador controla
as maos e bragos de um personagem de jogo ¢ “chega” ao mundo do jogo. Em
oposi¢do, visitantes de parques tematicos t€ém, nos passeios, uma pequena

chance de interferéncia no sensual e otimizado espetaculo que eles estdo
“montando”. (NITSCHE, 2008, p.13-4)*

Para analisarmos metodologicamente Kingdom Come, nos aprofundamos no
trabalho de Michael Nitsche, desenvolvido na obra Videogame Spaces: image, play and
structure in 3D worlds (2008). Em sua obra, Nitsche procura estudar os espacos virtuais
tridimensionais dos jogos eletronicos. Locais que se tornaram cada vez maiores € mais
acessiveis com o desenvolvimento de técnicas e tecnologias (NITCHE, 2008, p. 2). O
autor procura focar seu estudo nos ambientes virtuais enquanto lugares evocativo-

narrativos, apontando que o espaco virtual, além de proporcionar a interagdo e

33 “Another difference between rides and games grows out of these very real security issues for life and

safety: theme park rides restrict exploration and interaction in order to control the balance of sensations.
While players of 3D video games can explore vast virtual landscapes and learn how to master movement
in 3D, theme park rides are by and large linear experiences with no or little interactive access. The
player controls the hands and arms of the game character and “reaches” into the game world. In contrast,
visitors to theme park rides have little chance of interference with the optimized sensual spectacle they

EED)

are ‘riding’”.
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jogabilidade, também complementa a narrativa de um jogo, sendo um importante
elemento de interpretagdo.

Para tal, Nitsche trata os desenvolvedores ndo enquanto contadores de histdrias,
mas enquanto arquitetos narrativos, pois constroem no mundo virtual elementos que
dialogam com um enredo. Nitsche ndo foi o unico autor a dar destaque para o ambiente
virtual. Henry Jenkins (2008) tratou sobre a criagao de locais que estariam a servi¢o da
narrativa:

A narrativa ambientada cria as pré-condi¢des para uma experiéncia imersiva
narrativa em ao menos uma destas quatro formas: histérias espaciais podem
evocar associacdes narrativas pré-existentes; elas podem prover um local de
encenagdo onde eventos narrativos sdo montados; elas podem incorporar

informagoes narrativas dentro de uma encenacao; ou podem fornecer recursos
para narrativas emergentes. (JENKINS, 2004, p. 123)**

Jenkins, em seu texto, traz quatro modelos de espagos enquanto contadores de
narrativas: evocativos, encenado, emergente ¢ embutida (2004, p. 123-8). O mais
importante para pensarmos nos ambientes enquanto partes de narrativas ¢ o fato dos
jogadores terem suas experiéncias nessa camada vista como um espaco mediador. Jogos
eletronicos possuem também outra camada que consiste em cdlculos e programagao de
codigos onde os jogos sdo primeiramente construidos. Tal camada normalmente ndo
aparece durante um jogo, surgindo somente em momentos em que um jogo “quebra” ou
ocorre algum problema (NITSCHE, 2008, p. 25). Essa camada seria o meio termo que
Aarseth aponta nos textos ergoticos, pois existe o jogador que interage com os controles
ligados a uma maquina e a maquina propriamente dita, que “interpreta” as agdes do
jogador por meio dos cibertexos disponiveis no banco de dados do jogo e, por fim, as
representa na tela na forma imagens em movimento, podendo, assim, contar uma historia.
A narrativa, entdo, seria um processo de constru¢do dos elementos narrativos e espaciais
percebidos pelos jogadores. Deste modo, estes

Elementos narrativos evocativos encorajam os jogadores a projetar
significados dentro dos eventos, objetos e espaco no mundo do jogo. Eles
ajudam a infundir significados. Os valores ndo sdo realizados no nivel do
elemento em si, mas na forma como os jogadores leem e 0s conectam. Criando

estas conexdes, os jogadores podem formar narrativas que se referem ao
mundo do jogo. Se este significado atribuido se torna muito forte, os proprios

3 “Environmental storytelling creates the preconditions for an immersive narrative experience it at least

one of four ways: spatial stories can evoque pré-existing narrative associations; they can provide a
staging ground where narrative events are enacted; they may embed narrative information within their
mise-enscene; or they provide resources for emergent narratives.”
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itens podem sair do espaco baseado em regras, espago ficticio, espaco social e
até mesmo o espaco do jogo. (NITSCHE, 2008, p. 44)%*

A relacao do jogador ¢ fundamental para a percepcao destes elementos, ou para
perceber auséncias dentro da propria constru¢ao do espaco, como por exemplo vemos em
Kingdom Come, que é focado em uma realidade militar que demonstra alguns aspectos
da vida cotidiana dos aldedes. A construgdao de uma narrativa, ou de uma Bohemia do
século XV, ¢ realizada de diferentes formas na medida em que os jogadores exploram
esse universo criado pelos desenvolvedores. Dentro destes elementos, Nitsche aborda
tanto sobre as construgdes narrativas dos jogos como sobre diferentes estruturas em 3D

que proporcionam a elaboragdo de diferentes formas de narrativa.

2.3.1 Constituindo narrativas

Um importante elemento, ja discutido neste capitulo, que diferencia os jogos
eletronicos de outras midias, ¢ a capacidade de agéncia e interagdo dos jogadores com a
narrativa apresentada ou criada por estes a partir dos elementos presentes no jogo (RYAN,
2009, p. 45). Uma problematica que Nitsche traz sobre as narrativas nos jogos ¢ o seu
carater obrigatdrio na agéncia, ou seja, ¢ uma demanda exigida pelo uso do produto:

Em contraste com o leitor, que segue os eventos em um livro, o jogador em um
video game ¢é obrigado a agir para manter a maquina textual trabalhando.
Agéncia ndo ¢ apenas uma op¢ao, mas também uma demanda. Pode, inclusive,
se tornar uma maldicdo, por exemplo, em qualquer dilema moral que um jogo

possa apresentar para o interator ¢ que demande uma decisdo duvidosa.
(NITSCHE, 2008, p. 50)*¢

Nesse caso, sdo construidas linhas narrativas a partir das demandas dispostas em
uma narrativa principal e por elementos espalhados pelo mundo do jogo, elementos estes
que somente surgem e possuem sentido por meio dos jogadores quando estes t€ém acesso

a tais elementos (NITSCHE, 2008, p. 53).2” Um exemplo curioso aparece durante uma

35 “Bvocative narrative elements encourage players to project meaning into events, objects, and spaces in

game worlds. They help to infuse significance. Their value is not realized on the level of the element
itself but in the way players read and connect them. Creating these connections, players can form
narratives that refer to the game world. If this meaning assignment becomes very strong, the virtual
items themselves can leave the rule-based space, fictional space, social space, and even the play space”.
“In contrast to the reader, who follows the events in a book, the player in a video game is obliged to act
in order to keep the textual machine working. Agency is not only an option but also a demand. It can
even turn into a curse, for example, in any moral dilemma that a video game might pose to the interactor
and that demands a dubious decision”.

“In a game, functions might be provided by the designer but are player dependent in their execution.
They do not arrange themselves into a given formula but are arranged by the player through their
execution in the game world”.

36
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das missoes principais em KC, no qual o protagonista investiga a circulagdo de moedas
falsas usadas para pagamento do exército inimigo. Durante a investigagdo em uma vila,
o0 jogador se depara com parte da populacdo em frente a uma casa onde um homem havia
sido morto. Apds conversar com o responsavel pela investigagdo, Henry entra na casa e
vé€ a cena: um homem morto com algo escrito com seu sangue na parede. O protagonista,
no inicio do jogo, ¢ analfabeto, ndo sabe ler nem escreve, Mas, a partir do momento que
entra em contato com homens de poder, um escrivao ¢ indicado para ensiné-lo a ler. Se
Henry aprendesse a ler, identificaria a escrita em sangue como sendo “Judas”, dando uma
compreensdo maior das razdes que levaram tal personagem a ser morto.

As sequéncias de eventos que formam uma narrativa em um jogo ocorrem em
nucleos chamados de guest (missdo), em um enredo principal, e sidequests (missdes
secundarias) para tramas secundarias que podem ou nao ter relagao com a principal. Tais
elementos narrativos vém na perspectiva que Ryan chamou de jogos narrativos (narrative
games), em que as narrativas vém de cima para baixo, ou seja, sdo pré-produzidas dentro
de estruturas de eventos. Uma tatica apontada por Ryan para tornar a interagdo atrativa
para os jogadores nesses jogos ocorrem de duas formas: o primeiro seria comegar com
um conjunto de problemas a serem resolvidos, acdes a serem tomadas, armas a serem
usadas, efeitos a serem criados, ou seja, o design da jogabilidade para entdo envolver tais
caracteristicas em uma historia. A segunda possibilidade consiste em, a partir de um
contexto historico especifico, inserir possibilidades de acdo do jogador para torna-la
interativa (RYAN, 2009, p. 52). No caso de Kingdom Come, podemos pressupor que
ocorreu, a partir dos jogos narrativos, uma vez que se apropria de um recorte do passado
e insere elementos de jogabilidade e meios de agdo em um contexto pré-existente e que
atraem o publico mais pelo espaco apresentado do que pela narrativa focada em um
periodo de conflitos.

Outra caracteristica narrativa apontada por Ryan e Nitsche na construgdo dos
enredos seria o uso de padrdes utilizados pelos desenvolvedores. Um padrao muito
utilizado ¢ o de monomito, discutido por Josehp Campbell em O Heroi de Mil Faces
(1949). Campbell argumenta em sua obra sobre a existéncia de padrdes narrativos nos
contos € nos mitos de todos os povos humanos. Sua abordagem buscou apresentar como
narrativas indigenas teriam elementos estruturais iguais na Grécia ou em qualquer outro

lugar do mundo. As narrativas compdem elementos universais divididos em trés grandes
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atos que possuem suas subdivisdes. Alguns desses elementos comuns seriam: a existéncia
de acontecimentos que mudam drasticamente a vida comum que o heroi possuia, mestres
que o orientam no enredo, testes, provocagdes € o caminho de volta.

Nitsche destaca que a maioria dos jogos, entretanto, ndo utiliza de tal método para
produzir suas historias. Porém, a importancia da obra de Campbell esta no fato de poder
ser aplicada para a compreensao dos processos de desenvolvimento de um personagem
dentro de uma narrativa através da acdo dos jogadores, portanto, mesmo que a narrativa
nao siga os elementos apontados por Campbell, podem ser usados para compreender o
desenvolvimento do protagonista na narrativa (NITSCHE, 2008, p. 59). O
desenvolvimento dos personagens principais sao o centro das narrativas e, em um espago
3D, os jogadores tém a possibilidade de circularem com certa liberdade dentro do espago
delimitado. Os eventos narrativos (quests), segundo Nitsche, s6 vém a tona com a
participacdo do jogador (NITSCHE, 2008, p. 64).

A narrativa, desse modo, se apresenta enquanto fundamental dentro da estrutura
de um jogo que se propde a ser histdrico, uma vez que os elementos presentes na relagao
do protagonista com os demais personagens dardo a tonica de verossimilhanca das
relagdes no século XIV. Contudo, o espaco em que o enredo se passa também ¢

fundamental para a imersdo dos jogadores em uma Bohemia do século XIV.

2.3.2 Percepcoes e espacos

Para compreender a estrutura dos espacos virtuais, Nitsche realizou estudos
interdisciplinares, com reflexdes e estudos de arquitetos, buscando primeiro compreender
a estruturas dos espagos reais para entdo se aprofundar nas caracteristicas particulares dos
virtuais (NITSCHE, 2008, p. 14). O autor dividiu seu estudo dos espagos em duas partes

por meio dos conceitos de apresentagdo € funcionalidade:

Apresentagdo € compreendida como um elemento expressivo dos videogames.
Surge da necessaria interpretagdo das regras e dados dentro de uma forma que
o jogador possa ler. A apresentacdo, nos atuais jogos comerciais, usa
predominantemente elementos audiovisuais. (...) Funcionalidade se refere ao
acesso interativo e as regras subjacentes que determinam o que o jogador pode
fazer no espago de jogo e o que espaco pode fazer para se ajustar a isso.
(NITSCHE, 2008, p. 7)*8

38 “Presentation is understood as the expressive element of video games. It grows from the necessary

interpretation of the processed rules and data into some form the player can read. Presentation in current
commercial video games uses predominantly audiovisual components. (...) Functionality refers to the
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A apresentacdo, nesse caso, ¢ a forma como os bancos de dados dos jogos ¢
interpretado pelas plataformas/hardwares (XBOX ONE, PC e Playstation 4 por exemplo)
e como as transmitem pelos monitores através de imagens em movimento € interativas.
A camera virtual ¢ um dos principais elementos de transmissao e dramatizacao de eventos
e agdes que se desenrolam em uma narrativa (NITSCHE, 2008, p. 83).3° As cAmeras sdo
as lentes que permitiram com que os jogadores experimentem um mundo virtual. As
escolhas de angulos, assim como no cinema, podem apontar as intengdes dos autores, pois
os angulos em que os eventos sao demonstrados procuram trazer diferentes sensagdes na
experiéncia de assistir e de jogar.

Uma caracteristica que diferencia as cameras de cinema das utilizadas na
produgdo de jogos ¢ sua natureza matematica. Cameras virtuais sdo entidades
matematicas, elas ndo gravam uma luz refletida em um evento, mas sim criam uma
projecdo de um ponto de vista imaginado (NITSCHE, 2008, p. 90)*, sendo assim, uma
forga criativa geradora de experiéncias espaciais. E tradicional que um jogo possua um
tipo de camera principal durante o jogo e sejam usadas outras durante didlogos ou
cinematicas para assim ampliar a compreensao da historia.

Porém, o uso de cameras limitadas ¢ propositalmente utilizado nos jogos para
suportarem sua funcionalidade, ou seja, a forma como as regras sdo apresentadas, pois,
diferente de cameras de filmes, nos jogos a interacdo dos jogadores proporcionam
constantes alteracdes na movimentagdo, necessitando que a camera apresente a acao de
uma forma compreensivel para o jogador, tornando-a assim preparada para um conjunto
de acdes possiveis dentro do jogo (NITSCHE, 2008, p. 93).4!

Nitsche apresenta em seu livro varios estilos de cameras e suas diferentes funcdes
nos jogos. Nos concentramos, aqui, em apresentar o0 modelo que se refere a camera

utilizada na fonte, o estilo de camera em primeira pessoa (first-person point of view). Esse

interactive access and underlying rules determining what the player can do in the game space and what
the space can do to adjust that”.

39 “dynamic movements of the camera are used to dramatize the events and the spaces in which the actions

unfold”.

“A virtual camera is a mathematical entity, not a physical one; it does not record the light emitted or

reflected by a certain event, but rather creates a projection of an imagined viewpoint on the monitor. It

modifies a light source instead of recording an existing one”.

41«“A fundamental reason cameras in games are limited in their performance is that the forms of presentation
of video game spaces have to support their functionality. Unlike traditional film, which tells a predefined
story without interactive access to the content, cameras in video games deliver the cinematic mediation
of events as they are instantiated by the interactor in the virtual world. Film cameras do not have to cater
to any possible changes of the unfolding events — virtual cameras do”.

40
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modelo de camera virtual ¢ focado em apresentar um jogo a partir da perspectiva de uma
pessoa. Tal apresentacdo de mundo limitada ¢ adotada como uma estratégia para o
jogador visualizar aquele mundo a partir dos olhos do personagem assumido (NITSCHE,
2008, p. 102).4?
O uso da camera em primeira pessoa, nesse sentido, tem a fungao de dramatizar
um enredo a partir do ponto de vista do personagem controlado pelos jogadores.
Resumindo, o desenvolvimento da visdo em primeira pessoa permanece
centrada no personagem, mas elabora possibilidades de encenar esse
personagem em momentos mais precisos € dramaticos no mundo do jogo. O
mundo do jogo ¢ em si mesmo conscientemente usado como uma forma de
estrutura visual para a apresentagdo e alguns indicadores apontam para um
controle direto da imagem. As combina¢des de todas estas caracteristicas

introduzem uma mais estruturada ¢ dramatizada versao aparentemente fixa do
jogador no ponto de vista em primeira pessoa. (NITSCHE, 2008, p. 108)*

Essa possibilidade de realizar uma narrativa interativa que seja atrativa e
instigante com tal perspectiva de camera ¢ uma caracteristica que, embora funcione em
alguns filmes, principalmente do género terror, ndo ¢ tdo amplamente usada pelos
diretores. Em jogos, porém, ha diferentes géneros que se utilizam de tal cAmera para
atribuir ao jogador a experiéncia de que ele faz parte da narrativa do jogo ao apresentar o
mundo através dos olhos de uma pessoa. Em jogos de conflitos armados, por exemplo, a
camera em primeira pessoa ¢ muito utilizada pois proporciona a visdo dos personagens
no mundo, mas principalmente no porte deste de uma arma, podendo mirar e atirar com
ela de uma maneira realista, sendo essa, inclusive, a principal forma de propaganda destes
jogos: o realismo e diferenciacdo de cada arma. Ja em jogos de terror a cAmera possibilita
uma experiéncia de medo constante pelo fato da visdo se limitar a uma direcdo, pois,
quando a camera fica atrads do personagem controlado, muitas vezes os jogadores tém a
liberdade de movimenta-la em um angulo cego do protagonista, diminuido os sustos € o
clima de tensdo na experiéncia.

A camera, em Kingdom Come, nos momentos de jogabilidade, tem a funcao de
apresentar a dificuldade de sobrevivéncia naquele contexto. No jogo pode-se perceber

que a camera em primeira pessoa possui duas fungdes: uma primeira seria a contemplagao

42 “The first-person point of view is usually tied to the view of one fictional character (or object) that

operates inside the video game space and under the control of an interactor. Again, technical limitations
were part of the development of the visualization strategy”.

4 “To summarize, the developments of the first-person point of view remain character-centric but elaborate
on the possibilities of staging this character in more precise and dramatic moments in the game world.
The game world itself is consciously used as a form of visual frame for the presentation and some
indicators point back to a direct control of the image. Combinations of all of these features introduce a
more structured and dramatized version of the seemingly player-fixated first-person point of view”.
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do jogo, pois, uma vez que este ¢ apresentado enquanto o mais realista historicamente,
apresenta-lo em um camera em que tudo o que o jogador observa faz parte do espaco
representado da Bohemia do século XIV auxilia na percepg¢ao de autenticidade do recorte
representado. A segunda fung¢ao seria a de possibilitar uma experiéncia realista de como
eram as lutas no periodo, pois, além de haver uma mecanica de jogo dificil, a camera
limita a visdo dos jogadores** em uma diregdo, forcando-os a enfrentarem um niimero

reduzido de inimigos, além de que, para o sucesso no embate, o jogador seja forgado a té-

los todos no seu campo de visdo.

]

Imagem 1 — Visdo em primeira pessoa (a esquerda com um capacete sem visor e a direita com visor).
Fonte: jogo Kingdom Come Deliverance. Imagem produzida pelo autor.

Ja o segundo aspecto espacial discutido por Nitsche, a funcionalidade, ¢ o que

(...)descreve o que um jogador pode e como pode fazer em um jogo. E um
produto das bases de regras procedimentais das midias digitais, que permitem
usos dinamicos ¢ mudangas dos dados do jogo. Muitos sistemas aplicam
técnicas procedimentais, incluindo inteligéncia artificial, sistemas ficcionais
interativos e simulagdes. (NITSCHE, 2008, p. 157)*%

Trata-se, portanto, do espaco e dos elementos que compde a representacao virtual
em que os jogadores interagem durante a experiéncia e que respondem as agdes realizadas
durante a atividade. Desse modo, para Nitsche, os objetos disponiveis para observagdo e

interagdo, bem como os personagens controlados pela inteligéncia artificial do jogo e seu

4 0 estilo de cAmera em primeira pessoa ja ¢ um modelo de cAmera que visa limitar visdo dos jogadores.

Em KC, quando o jogador utiliza um capacete que protege toda a cabeca a visado fica ainda mais limitada
A protecao de rosto ¢ colocada somente em momentos de confronto, pois os jogadores passam a ver
somente a partir deste visor.

“(...) describes what a player can do in a game and how. It is a product of the rule-based procedurality
of digital media, which allows for the dynamic use and change of game data. A lot of systems apply
procedural techniques, including artificial intelligence, interactive fiction systems, and simulations.”

45
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conjunto de agdes e reacgodes, sao elementos evocativos narrativos no espago virtual que
s6 ocorrem a partir da interagdo do jogador, permitindo, desse modo, compreensdes
subjetivas sobre o que ¢ apresentado (NITSCHE, 2008, p. 159).46

Nitsche, em seu livro, busca usar exemplos de espagos reais como metaforas para
compreender a constru¢do do mundo virtual, sendo estes: playground, sand box e garden.
O parquinho (playground) seria um espago onde as criangas e jogadores poderiam
interagir em um amplo espago com relativa liberdade de circulagdo, porém, sem a
possibilidade de realizar qualquer alteracao na estrutura apresentada. A caixa de areia
(sand box) seria um espago em que as criangas ou jogadores construiriam suas estruturas
a partir dos elementos disponiveis no espaco, podendo, inclusive, destruir e construir
novas estruturas. Ja o jardim (gardem) seria um espago pensando enquanto ambiente
interligado, como um ecossistema, aponta Bello, onde cada acdo poderia alterar parte do
espago representado (2016, p. 162).

Além destas metaforas ja existentes, Nistche discute outras trés: os trilhos, os
labirintos e as arenas. Os frilhos sdo definidos como trajetos entre dois pontos. Jogos com
tal formato possuem uma exploragdo muito limitada enquanto parte da experiéncia que
os desenvolvedores quiseram apresentar, favorecendo assim a dramaticidade do enredo,
uma vez que faz com que os jogadores percorram um caminho para chegar a um ponto
onde ha eventos e encontros marcantes, possibilitando um maior engajamento emocional
para os jogadores nessas ocasides (NITSCHE, 2008, p.172-6).

Quanto ao /abirinto, Nitsche aponta quatro tipos: os ndo lineares, com multiplos
cursos, o linear, de um unico curso*’, o labirinto de rizoma, onde cada parte pode ser
conectada com qualquer outra e, por fim, o labirinto l6gico, que depende das condi¢des
de acesso. Um exemplo de labirinto 1égico é o jogo Resident Evil II (2019),*® onde o
espaco ¢ uma delegacia com varios caminhos fechados ou bloqueados, sendo todos
interligados, porém com o acesso sendo liberado somente conforme o jogador o explora.
O foco, nesse tipo de estrutura espacial, ¢ o da movimentacao por um local restrito que

molda a experiéncia nas missoes.

46 «A designer of 3D video games uses evocative narrative elements in the virtual space and the interactive
access to stimulate the player’s participation and comprehension of the game world”.

Esses dois primeiros tipos de labirinto também sdo apontados na introdugdo da obra de Aarseth por nos
utilizada.

Esse jogo ¢ uma versao atualizada de um jogo com o mesmo nome, langado em 1998. A versao de 2019
mantém a narrativa do original, mas trouxe novas mecanicas, graficos e uma jogabilidade diferente.

47

48
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As arenas, por sua vez, sdo grandes espacos que permitem uma movimentagao
livre, além de proporcionar uma alta visibilidade do local (NITSCHE, 2008, p. 183). Sao
espacos fechados, com barreiras ou cercas com pouca exploragdo, sendo mais usada em
jogos para fins de combates. Bello, em sua dissertagdo, analisa essas seis estruturas
enquanto partes que dialogam dentro de um jogo (2016, p. 162-163). Um videogame que
se caracteriza enquanto playground e também pode conter missdes em trilhos em que o
jogador deve ir de um ponto a outro, correndo o risco do cancelamento ou falha desta se
mudar de percurso no meio do caminho.

Kingdom Come se enquadra enquanto um jogo cujo espago € o playground, onde
o0 jogador assume o personagem Henry numa regido da Bohemia no século XIV-XV com
seus castelos feitos com tijolos, muros de pedra e madeira, casas, vilas e florestas prontas
sem que seja permitido ao jogador modificar o espaco de forma livre. As missdes
principais possuem o elemento dos mapas de trilhos, porém, a maioria das missoes,
primarias e secundarias, sdo mais livres, podendo ser iniciadas em um momento e

completadas semanas depois do inicio, havendo poucas excecdes a regra no decorrer no

jogo.

2.4 JOGOS HISTORICOS

Ao longo deste capitulo, procuramos realizar um afunilamento da pesquisa,
iniciando com uma discussao sobre o que seria um jogo, para entdo pensarmos sobre os
jogos digitais, compreendendo-os a luz de trés chaves teodrico-metodologicas, bem como
uma reflexdo sobre a narrativa e o espago. Tais apresentacdes sdo importantes quando
analisamos os jogos de “género histdrico”, pois, a argumentagao dos /udologistas ¢ valida
uma vez que coloca como fundamental o papel dos jogadores na relagio com uma
maquina, que realiza simulagdes a partir dos comandos dos jogadores, dentro daquilo que
¢ construido no sistema de regras do jogos, além do fato de que nem todos os jogos
necessariamente possuem narrativas em sua constru¢cdo ou proporcionarem elementos
claros para a cria¢do independente pelos jogadores.

Por outro lado, as contribui¢cdes dos narratologistas sdao essenciais, pois o
elemento narrativo, dentro dos jogos, cresceu muito com o passar das décadas. Seja
através de narrativas concretas ou abstratas, um enredo existe, seja estando ele ja presente
no jogo ou sendo produzido por aquele que joga (RYAN, 2009, p. 52). Dai vem a

importancia da terceira teoria, fundamentada por Bogost, que procura pensar ambos os
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aspectos, ludicos e narrativos, dentro de uma nog¢ao de retorica, de persuasdo a partir de
um sistema complexo de regras, fruto de escolhas dos desenvolvedores.

Pensar nessa relagdo ludico narrativa ¢ fundamental quando nos langamos para
analisar os jogos historicos, pois ¢ construida uma imagem sobre um passado tanto nos
elementos narrativos, como espaciais e estéticos (roupas e arquitetura por exemplo). A
representacdo historica, deste modo, perpassa essas diversas camadas que compde um
jogo (URICCHIO, 2005, p. 327).

Uricchio procura pensar os jogos historicos ndo enquanto um género de jogos,
mas enquanto um espectro para implicagdes e possibilidades de representacdes e
simulagdes historicas. Ou seja, para Uricchio o apelo historico em um jogo varia, havendo
jogos que procuram restringir os jogadores a um cendrio especifico com uma ideia de
maxima aproxima¢cdo com o fato ocorrido, enquanto outros jogos procuram
representar/simular por meio de processos historicos abstratos ou estruturais. Ambos os
espectros possuem um carater especulativo, a ideia do “e se”, ndo somente se aplicando
um aspecto narrativo, mas a agéncia atribuida aos jogadores dentro do espago historico
criado (2005, p. 328).

Outro importante aspecto trabalhado pelo autor ¢ referente as representagoes e
simulagdes. Para Uricchio, os jogos sdo maquinas que simulam e, assim, produzem
representacoes hipotéticas:

Diferente de uma representagdo, que tende a ser de natureza fixa, uma
simulagdo é um processo guiado por certos principios. Simula¢des sdo capazes
de gerar incontaveis encontros que podem, subsequentemente, serem fixados
como representagdes, isto €, como narrativas ou imagens ou soma de conjuntos
de dados de um particular encontro simulado; enquanto a representacdo nao

necessariamente gera ou inclui dentro de sua simulagdo. (URICCHIO, 2005,
p. 333)¥

Ou seja, as representagdes historicas sdo construidas pelos jogadores. A percepgao
sobre o contexto desenvolvido no recorte do jogo, através dos elementos encontrados na
simulagdo, elementos ja presentes nos dados, mas ndo no campo de visao dos jogadores,
possibilita diferentes representacdes historicas a partir das acdes de cada jogador no seu
envolvimento com o jogo. No caso deste trabalho, no decorrer do capitulo II, para

analisarmos as representacdes de poder em KC focamos nas analises das representacdes

49 “Unlike a representation, which tends to be fixed in nature, a simulation is a process guided by certain

principles. Simulation is capable of generating countless encounters that may subsequently be fixed as
representations, fixed, that is, as narrative or image or data set summations of a particular simulated
encounter; whereas representation does not necessarily generate or include within it simulation”.
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presentes na narrativa principal por meio de didlogos e cutscenes com algumas
possibilidades dentro da apresentacdo do espaco virtual. Tal andlise dialoga com o
conceito de texto ergético, de Aarseth, apresentado anteriormente, em que temos, em cada
experiéncia, acesso apenas partes do todo, bem como também dialoga com o conceito de
espacgo de Nitsche, onde este contribui efetivamente para uma compreensao da narrativa
abordada nos jogos, seja por meio da constru¢do do ambiente, seja pelos elementos e
missoes presentes nestes locais.

Em termos historiograficos, apds a década de 1930°° a ideia de alcangar uma
verdade universal deixou de ser um objetivo para os historiadores ndo sé por nao se ter
acesso a todas as fontes de um recorte, mas também 1) pelo fato de que a propria escrita
ocorre a partir de selegdes de problematicas, fontes e bibliografias, possibilitando pensar
na escrita dos historiadores enquanto processos narrativos por meio de procedimentos
metodoldgicos, e ii) pelo fato do proprio passado ndo ser de uso exclusivo da Historia,
nem somente das ciéncias.’! Tais problematicas, como a nio-hegemonia do passado da
Histéria, bem como a impossibilidade de se alcangar uma verdade, sdo trazidos pelos
historiadores e designers que pensam nos jogos historicos.

Outro importante conceito trabalhado nessa relacdo entre Historia e jogos
historicos € o conceito de “autenticidade histérica”. Segundo Salvati e Bullinger:

Esta negociagdo entre detalhe historico e elementos ficticios de uma historia
sd0 o coracdo da autenticidade seletiva, que estd mais preocupada com criar
uma “sensagdo” e “experiéncia” do que uma fidelidade factual precisa. Nao ¢
fato vs. ficcdo por si, mas sim quais elementos figuram em primeiro plano

como estabelecendo autenticidade, e quais desses estdo ausentes. (2013, p. 157,
In: KAPPELL; ELLIOT)>?

Tal percepcao ¢ associada ndo somente aos fatos histéricos, mas a forma como
sdo apresentados no jogo, possibilitando uma experiéncia que se parega auténtica. Essa
atmosfera de autenticidade, para Salvati e Bullinger, pode ser atribuida de diferentes

formas, como: fetichismo tecnolégico, convengdes cinematicas e autoridade derivadas na

%0 Nos referimos aqui ao grupo de historiadores sociais, franceses e britinicos, da revista do 4nnales.

Destacamos alguns dos historiadores que fizeram parte da revista: Marc Bloch, Lucien Febvre, Fernand
Braudel, Lucie Varga, Jacques Le Goff e Marc Ferro.

Sugestdes de leituras: para se pensar na Historia enquanto um processo narrativo, Hayden White (2001).
Para pensar nessa apropria¢ao do passado, Keith Jenkins (2006).

“This negotiation between historical detail and the fictive elements of storytelling are at the heart of
selective authenticity, which is concerned more with creating a “feel” and “experience” than with strict
factual fidelity. It is not fact vs. fiction per se, but rather which elements are foregrounded as establishing
authenticity, and which of those are absent”.
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forma de documentario (2013, p. 157, In: KAPPELL; ELLIOT).>®> Em KC pode-se pensar
em algumas das formas criadas pelos desenvolvedores: 1) na jogabilidade, seu estilo de
jogo simulador busca trazer um maior realismo durante o jogo, nos combates, na
movimentagdo e na sobrevivéncia do protagonista no recorte € no desenvolvimento de
habilidades durante o jogo. O jogador, deste modo, aprimora o conhecimento sobre o0 jogo
e sobre o contexto do século XIV, tanto na jogabilidade como na quantidade de
informacdes presentes no cddice do jogo; 2) assim, ao trazer toda uma construgao artistica
do recorte, introduz os jogadores com uma cinemadtica que explica o recorte com a
manifestagao artistica do contexto; e, por fim, 3) o uso de fontes para a criacdo do periodo
e personagens reais em sua narrativa segundo os desenvolvedores.>
A construcao desse passado auténtico ocorre ndo so6 ao buscar legitimidade no
passado, mas com o conjunto de percep¢des contemporaneos que existem sobre esse
passado em nossa sociedade.™Pensando essas caracteristicas, alegadas pelos
desenvolvedores como presentes no jogo, poderiamos recorrer a Bello, que afirma que
As representacdes, sejam narrativas-discursivas, sejam de espacos ou de
personagens ou unidades sempre remetem a um conhecimento e a uma
representacdo mais ampla sobre a Historia que ultrapassa as fronteiras do
proprio jogo e recorre ao imaginario historico construido tanto

educacionalmente, como por filmes, livros ¢ outros produtos da Industria
Cultural. (2016, p. 58)

Ha uma extensa lista de filmes, livros ou séries que tém um contexto medieval em
seu enredo, utilizando como recorte elementos das cruzadas, da cavalaria, do poder da
Igreja e da figura dos reis daquele periodo. Tais representacdes, segundo Clemens
Reisner, por sua vez, também atribuem autenticidade ao produto, uma vez que compdem

um imaginario amplamente consumido.’® Kingdom Come, assim, estd inserido em um

33 Nesse caso, os autores elencam tais pontos para refletirem sobre os elementos de autenticidade presentes

em um jogo especifico. Acreditamos que estes trés pontos ndo se aplicam a todos os jogos historicos,
nem que sejam os Unicos elementos possiveis de se elencar.

Durante uma apresentagao, no evento Digital Dragons, de 2018, o desenvolvedor chefe, Daniel Vavra
aborda sobre KC ser um jogo Historico. Nela constrdi sua argumentag@o do porqué seu jogo ¢ historico
e fidedigno pelo fato de usarem fontes que abordam diversos aspectos da realidade daquele periodo,
sendo inseridos em alguns momentos da narrativa e em missdes secundarias, por exemplo. A
apresentagdo esta disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=puXwyIDCQCg>. Acessado
em: 13/06/2019.

Mengdes a filmes poloneses sobre a Idade Média, bem como obras cinematograficas que destacam o
periodo na Gra-Bretanha e na Franga, por exemplo. Entre os minutos 7:00 e 13, aproximadamente.
“The idea of what constitutes an authentic representation, however, is subject to the culture of history
in a certain period, i.e. a set of conventions that have been socially agreed upon as being historically
accurate. This set of conventions leads back to the concept of a “cultural archive”introduced above and,
as the focal point is on sociocultural potency, is not limited to conventions from the historic sciences
but includes products of popular culture as well” (2013, p. 249, In: KAPPELL; ELLIOT). No caso de
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contexto onde cada vez mais as fontes se tornam acessiveis, sendo utilizadas para além
de artigos, dissertagdes e teses. No capitulo a seguir buscamos problematizar as

representacdes desse passado apresentado no documento.

Reisner, o autor aborda sobre o jogo Call of Duty: Black Ops (2010), mas também serve para pensarmos
em KC.



42

3KINGDOM COME

3.1 NARRATIVA E PROBLEMATICAS

ApOs a apresentacao dos elementos e discussdes que constituem os jogos em geral,
resta, antes de dirigir-se para as andlises de representacdes mais pontuais, apresentar
algumas problemadticas pontuais que constituem tanto a narrativa principal quanto o
espago virtual e suas caracteristicas de jogabilidade que compde o documento.

A historia do jogo se inicia no prologo com o protagonista contextualizando os
jogadores sobre o recorte em que narrativa ocorre. Ele apresenta, brevemente, o bem
sucedido governo do Imperador do Sacro Império ¢ Rei da Bohemia, Charles IV, e o
governo lamentéavel de seu herdeiro, Wenceslas IV, bem como a disputa que passou a
ocorrer entre Wencelas IV e seu irmao, Sigismund, pela coroa do Reino da Bohemia.

A trama principal em KC percorre a jornada de Henry, filho e aprendiz do ferreiro
de Skalitz, no ano de 1403, em meio a uma intensa disputa pela coroa do Reino da
Bohemia entre as for¢as dos irmdos Wenceslas IV e Sigismund. A narrativa percorre a
inser¢do do protagonista em meio aos conflitos entre as forgas destes dois Reis. Apds
perder sua familia em um assalto das forgas de Sigismund sobre Skaliz, Henry procura
retornar a vila e enterrar seus pais assassinados. Porém, ¢ atacado por bandidos e tem a
espada, feita por seu pai para o governante de Skalitz (Sir Radzid), roubada neste
momento.

A partir dai se inicia a jornada de Henry enquanto membro das forcas de Sir
Radzid, numa forma de reconquistar sua honra, recuperando a espada roubada, e vingar-
se do assassino de seus pais. O protagonista passa a interagir com nobres importantes da
regido como: Sir Hanush de Leipa (Hanus of Lipa), Sir Hans Capon (Jan Ptacek); que
sdo, respectivamente, o tutor € o nobre de menoridade, herdeiro por direito a regido de
Rattay e Sasau, bem como Sir Divish, Lorde de Talmberg. A narrativa de KC percorre,
por diversas missdes de carater investigativo, chegando inicialmente ao grupo de
bandidos que roubaram a espada de Sir Radzid e auxiliaram no saque a Skalitz. No
momento seguinte da historia, ha a necessidade do protagonista se infiltrar no exército de
mercenarios inimigos. Para isso, os jogares precisam conquistar a confianca dos
mercenarios infiltrando-se no monastério, localizado na cidade de Sasau e matando um

antigo companheiro que os traiu e que buscou prote¢ao tornando-se novico.
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ApOs provar que havia matado o traidor, Henry descobre a segunda localizagao
do exército inimigo, composto por mercendrios liderados por um nobre apresentado no
inicio da narrativa, Sir. Istvan, que estava ao lado de Sir Radzid momentos antes do saque
a vila de Henry. Capturado, os jogadores descobrem, por Sir Istvan, que Henry, na
verdade, era filho bastardo de Sir Radzid. Em seguida, o protagonista consegue escapar
da fortaleza dos inimigos, avisa Sir. Radzid, bem como os nobres aliados que organizam
um ataque final a fortaleza.

O ataque acaba sendo um sucesso. As forcas inimigas sao derrotadas, mas seu
numero, porém, era menor. Os nobres descobrem que Sir Istvan, junto com grande parte
de suas forgas, marcharam rumo a Talmberg, onde acabam por capturar Lady Stephanie
e Sir Radzid. Dai em diante, a narrativa ¢ marcada pela realizagdo de um cerco ao castelo
da vila. Em seguida, ocorre o conflito e a vitoria das forgas aliadas do protagonista. O
trecho se encera com a negociagdo da libertagdo dos cativos em troca de salvo conduto
para Sir Istavan e seus homens. Em seu epilogo, ocorre a reunido dos nobres com Jobst
da Moravia, nobre poderoso e primo de Wencelas I'V e de Sigismund. Os eventos politicos
entre os irmaos sdo aprofundados, apresentando o conflito da histéria enquanto uma
pequena parte de algo maior. A narrativa tem fim com a cavalgada do grupo de Sir Capon,
junto com Henry, para investigar as opinides de nobres bohémios aliados de Sigismund.’

Kingdom Come possui 30 missdes principais, destas, 29 sendo necessarias para se
“completar” a narrativa central do jogo. A missao que ndo ¢ completada ¢ denominada
vinganga. Ela se inicia ap0s a tentativa do protagonista de enterrar seus falecidos pais e
percorre todas as missdes que seguem a trama principal. Henry busca encontrar e se
vingar dos homens que mataram seus pais € roubaram a espada forjada para Sir Radzid.

No documento, mais precisamente no prologo, ¢ apresentada a morte de Charles
IV e a deposi¢ao de Wenceslas IV, bem como eventos sem uma separagdo cronoldgica
definida, dando a impressdo que esses acontecimentos ocorrem em um curto intervalo de
tempo. Porém, Charles IV morreu em 1378 e Wenceslas IV foi destituido somente em
1400. Mas qual a razdo dessa separacao temporal ndo ser apresentada? Em primeiro lugar,
tal constru¢do apresentada sobre os dois personagens criam duas imagens opostas. A
imagem daquele que seria o rei ideal e daquele que nao seria. Porém, ao ndo realizar uma
separacao devida, pois vinte anos de reinado ndo € algo a ser ignorado, pode-se supor que

tal apresentacao ¢ trazida pelos desenvolvedores numa forma de engrandecer sua propria

57 A narrativa principal de Kingdom Come Deliverance & descrita de forma mais detalhada nos anexos

desta monografia.
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histéria nacional, uma vez que Charles IV ¢ reconhecido, também por historiadores, como
um dos maiores monarcas do seu tempo.*®
J4 em meio a trama, na missdo Uma visita inesperada, se observa um primeiro
choque narrativo: um conflito de identidades. O protagonista, junto com seus amigos,
observa uma conversa entre o Bailiff’’de Skalitz e mais dois homens. A discussio gira
em torno de um assunto politico: sobre quem era, ou deveria ser, o rei da Bohémia. Um
destes homens, vestido claramente com roupas mais elegantes, era germanico. Em
seguida, o protagonista e seus amigos t€m a possibilidade de vingar-se deste individuo
por seus comentarios contra Wenceslas IV, jogando fezes em sua casa. O ato ocorrera
independente de Henry e os jogadores aceitarem ou nao realizar. Porém, este € o primeiro
de alguns outros problemas sociais que se encontram no jogo com respaldo
historiografico encontrado durante a pesquisa.®® Como aponta Claude Michaud, o
problema interétnico ja € existente na primeira metade do século XIV. Na Bohemia, havia
(...) uma elite urbana burguesa alemd, avida por reconhecimento,
simultaneamente oposta a burguesia tcheca em desenvolvimento e, sobretudo,
da nobreza tcheca rural, defensora das maneiras e costumes bohémios; o clero
mendicante alemdo contra os seculares tchecos — em resumo, tensdes

economicas, politicas, religioss e etno-linguisticas alimentavam as demandas
de um sobre o outro. (MICHAUD, 2008, p. 763)°!

Inimizades entre alemaes e bohémios sdo apresentadas, pelo historiador, por meio
de duas obras do periodo que abarcam uma nog¢ao de identidade propria do povo do Reino
da Bohemia através de seus simbolos (o Reino da Bohemia, o fato deste mesmo reino
possuir um bispado em Praga, e principalmente, pela lingua). No jogo, tensdes como essa
aparecem apenas em momentos pontuais. Tal desavencga étnica entre esses dois povos so
aparece nesses momentos da narrativa, ndo aprofundando a questdo, possibilitando tanto

pensar que era um aspecto comum daquele periodo, no sentido histdrico, ou como apenas

“With the death of Charles, Europe lost not only cits most cultured medieval monarch (the list of his
own writings is impressive, cand includes educational and theological as well as historical works), but
also a monarch who created a great political and ideological conception, to whose realisation he was
completely dedicated” (HLAVACEK, 2008, p. 556).

Oficial de justi¢a das vilas. Agiam como administradores de pequenas vilas em nome dos senhores
(FREEDMAN, 2008, p. 88).

Alguns pontos, que ndo serdo tdo aprofundados nos proximos topicos, terdo um pequeno espago de
discussdo no 3.1.1.
“(...) an elite urban German bourgeoisie eager for recognition, simultaneously opposed to the developing
Czech bourgeoisie and, above all, the rural Czech nobility, defender of Bohemian manners and customs;
German mendicant clergy against Czech seculars — in short, economic, political, religious and ethno-
linguistic tensions fed the demands of one upon the other.”
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um elemento pontual colocado pelos desenvolvedores numa forma de legitimar
historicamente o jogo, apresentando relacdes existentes no periodo.

Na missdo De volta ao lar, o protagonista, proibido por Sir Radzid de sair de
Talmberg, busca ajuda de Lady Stephanie, esposa do lorde Divish, para escapar dos
muros do castelo, numa missdo de enterrar seus pais, dando a eles um enterro digno e
cristdo, garantindo, assim, a salvacdo da alma destes. Este ¢ um dos poucos momentos
em que se observa uma preocupagdo do protagonista na esfera religiosa. Nao temos aqui
elementos bibliograficos para aprofundarmos a questdo, porém, a cristandade permeava
boa parte do continente europeu neste periodo. Uma das possibilidades para se pensar
essa auséncia da fé religiosa no jogo pode advir da propria natureza do produto. Kingdom
Come se trata de um jogo que retrata principalmente um conflito da nobreza na Europa
Central. A centraliza¢do da narrativa na tematica militar pode ter sido uma op¢ao dos
desenvolvedores para focar-se naquilo que atrai o publico quando se pensa em Idade
Média: guerras e cavaleiros.

Outras duas missdes em KC, 4 presa ¢ A cagada comega, trazem interessantes
assuntos. Ao iniciar 4 cacada comega, Henry ¢ chamado por Sir Hanush e Sir Radzid
para relatar o ocorrido durante a cagada na floresta. Apds o relato, o protagonista ¢
presenteado com um cavalo, magro e meio moribundo. E marcada a reagio do capitio da
guarda ao saber que o jovem, recém adentrado na guarda, ja conseguira tamanho beneficio
dos nobres. Ao observar os demais equinos do jogo, € perceptivel que o cavalo dado ao
protagonista é inferior (desnutrido, fraco e medroso).®> Na missdo 4 presa, quando Sir
Capon e Henry vao cagar, enquanto o nobre vai a cavalo, o protagonista vai correndo
atras junto com dois cachorros. A posse de equinos € apresentada no jogo enquanto um
bem de distingdo social. O cavalo que o protagonista ganha, no entanto, ¢ fraco e magro
se comparar até com os equinos usados pelos soldados da guarda de Rattay. Pode-se
pensar em Phoebe, o nome da égua, enquanto um bem que da prestigio ao protagonista,
se compara-lo com as demais pessoas que ndo possuem, mas a0 mesmo tempo, inferior

aos que também possuem um ou mais cavalos.

3.1.1 A construcio da narrativa, do espaco e da ludicidade

62 Os jogadores, ao chegarem perto de outro cavalo, que ndo o seu, podem comparar caracteristicas entre
0s animais como: quanto peso consegue levar, a velocidade que pode alcancar e a coragem do animal
no caso de encontrar inimigo. Ao se assustar, o cavalo derruba o protagonista.
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Vinganga, batalhas, honra e negociagdes aparecem na historia de Kingdom Come,
perpassando a trama e sendo acentuada em agdes e didlogos. Para realizar uma andlise, ¢
necessario que, de inicio, separemos os aspectos ludico-narrativo do aspecto historico.®?

Retomando discussdes realizadas no capitulo anterior, Nitsche discute sobre a
construg¢do de algumas narrativas em jogos eletronicos, bem como filmes e seriados de
televisdo que utilizam a premissa da “Jornada do Her61” da obra de Campbell (NITSCHE,
2008, p. 59). A primeira vista, mesmo que tal concep¢ao ndo seja explicita no jogo, os
jogadores podem “desenvolver” o herdi/protagonista, elemento comum nas jornadas de
herdis.

Para além da construcao da narrativa de jogos, alguns elementos desta podem ser
vistos na andlise de Dominique Barthélemy em 4 Cavalaria: da Germania antiga a
Franga do século XII** (2010), quando o autor trata das narrativas do século XII:

Os herois das cangdes de gesta tém pelos monges, clérigos, € mesmo bispos,
uma condescendéncia que muito frequentemente se torna em desprezo franco
e trivial. Quanto aos camponeses, eles ndo tém lugar nesse mundo de
guerreiros a ndo ser pela frequéncia de insultos que os nobres trocam entre si,
tratando-se por ‘servo’ e ‘colliverto’. A servidao se revela decididamente como
o melhor meio de promogdo da Cavalaria. De mulheres, enfim, as cang¢des de
gesta ndo falam mal demais, mas elas as deixam, em geral, em segundo plano,

provavelmente aquém de seu papel real na sociedade feudal.
(BARTHELEMY, 2010, p. 463)

No caso da citagdo, o autor discute sobre o que denomina como a “primeira fase
das cancdes de gesta”: cangdes que utilizavam figuras dos tempos de Carlos Magno, dos
séculos VIII e IX, na Francia. Tais narrativas possuem diferencas extremamente
demarcadas com a narrativa presente no jogo. Por exemplo, na Cang¢do de Rolando, uma
das mais famosas trabalhadas pelos historiadores, que tém como inimigos os sarracenos,
eixstem reviravoltas no mundo cristdo quando um personagem se alia a um nao-cristao
para buscar vinganca contra injusticas sofridas. O autor defende que essa construgao,
embora retratasse personagens de séculos anteriores, seria mais uma manifestagdo dos

autores do século retratado (BARTHELEMY, 2010, p. 464).

8 No sentido de separarmos devido a diferentes caracteristicas que compdem as duas areas.

64 Estd nota servira para deixar claro o porqué do uso desta obra. Temos a nogio das distancias tanto
temporais como cronoldgicas das fontes de Barthélemy daquelas utilizadas para a criacdo da
representacdo em nossa documentagdo. Porém, ha concepgdes que, embora tenham sofrido alteragdes
com o passar dos séculos, ainda possam existir no século XIV-XV com modificacdes que permitam,
em alguma escala, uma comparagdo. A ideia dos cavaleiros sofreu mutacdes, mas ainda ¢ viavel a
analise ao se respeitar as diferengas e pontua-las. Outra razao é o fato do Sacro Império Romano
Germanico, bem com seus reinos internos, estarem em contato constante com os demais reinos e
principados da crinstandade, bem como de outros povos do periodo.
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Dentro dos elementos comuns, entre a narrativa do jogo e as cangdes de gesta,
temos a propria auséncia das mulheres enquanto personagens com forte presenca na
trama. As unicas mulheres que possuem alguma participacdo sdo Thereza e Lady
Stephanie. Seus momentos, porém, embora significativos, ficam as sombras das a¢des
dos homens, nobres, na trama. A importancia das figuras femininas na Historia vem
crescendo com pesquisas sobre as mulheres feitas por historiadores e historiadoras desde
o século XX. Na atualidade, personagens femininas fortes sdo cada vez mais comuns no
mundo do entretenimento.®> E ndio apenas como protagonistas, mas como parceiras com
forte personalidade que nao fazem apenas o papel de “par romantico” do protagonista.

Como em KC o papel feminino ¢ minimizado, isso possibilita pensar justamente
que esse jogo foi criado visando uma imagem medieval onde os grandes fatos sdo
realizados somente por figuras masculinas. Tal constru¢do também se apresenta nas
cangdes dos séculos XII e XIII, que influenciaram a formagao de um ideal de cavaleiro
nos séculos XIV e XV. Porém, da nossa perspectiva atual, podemos ver tal apagamento
das personagens, no qual a postura referente as figuras femininas ndo vém do contexto
representado, mas da ideologia dos desenvolvedores. Trabalhar tal problematica ¢
importante, mas fugiria do objetivo proposto na pesquisa e, por isso, deixaremos esta
tematica em aberto para pesquisas futuras.

Outro elemento narrativo que traz semelhangas € o insulto nobre ao se utilizar de
figuras camponesas para atingir outro nobre, ou o fato de tratarem camponeses como
inferiores. Em determinado momento, proximo do final da narrativa, Sir Capon, durante
um didlogo com Henry, se expressa: “é¢ muito melhor para mim, um nobre, ser amigo de
um nobre bastardo do que de um aprendiz de ferreiro”®® (KINGDOM COME, 2018).
Deixamos em aberto para interpretagdes se amizades de nobres com camponeses ndo seria
algo bem visto pelos demais membros da nobreza. Outra possibilidade pode ser
estabelecida ao se considerar a narrativa do jogo com uma historia de um herdéi que luta
contra injusti¢as e possui um importante papel na trama. Embora Kingdom Come seja um
jogo, a morte ou derrota durante uma batalha, em raros momentos, ¢ considerada
enquanto uma opg¢ao para a narrativa. Se os jogadores morrem, podem reiniciar o jogo
para o ultimo momento salvo e tentar novamente. A morte, no jogo, somente ¢ definitiva

no nivel de maior dificuldade. Logo, a narrativa principal ¢ desvinculada da experiéncia

5 Como os novos jogos da série, Tomb Raider langados em 2013, 2015 e 2018, protagonizados por Lara

Croft.

6 “It’s much better for me, a Nobleman, to be friend of a Noble Bastard rather than a blacksmith’s”.
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ludica em si, tornando possivel realizar essa comparagdo onde os herois vencem — seja na
batalha fisica, na moral e/ou na ideologica.

Ao retomarmos a trama ¢ a jornada do heroi, percebemos que possuem tragos que
se assemelham ao trabalho de Campbell. Pode-se notar os passos da jornada do autor na
narrativa do jogo.%” Por exemplo, o primeiro momento do choque de realidade na trama
ocorre durante o assalto das forgcas de Sigimund a Scalitz. Outro elemento seria o de
encontrar um mentor, que no caso ¢ Sir Radzid Kobyla, que coloca o protagonista,
inicialmente, enquanto seu escudeiro, servindo aos interesses do nobre e sendo enviado a
diversas missoes cuja confianca e a capacidade do protagonista em si seriam mais
contestaveis se Henry ndo fosse o protagonista. Em toda a narrativa, o protagonista e os
jogadores sdo colocados diante de inimigos, onde devem cada vez mais supera-los,
conquistando maior prestigio entre os nobres. A ascensdo, antes da descoberta sobre o
verdadeiro pai de Henry, abria a possibilidade de discutir a ascensdo social fora de um
padrdo considerado hierarquizado do periodo medieval. Embora a bastardia seja
problematica, cangoes que colocavam um bastardo em melhor posi¢do que um camponés
eram comuns ja no século XII.

O ponto mais importante da historia principal ¢ o seu “final”. Apods a grande
batalha no cerco, nao ha de fato um encerramento, uma vez que a narrativa deixa bem
claro que os acontecimentos ali sd3o uma pequena parte de uma disputa maior, deixando
a percepc¢do de um final narrativamente nao finalizada ou em aberto. Henry, por sua vez,
ndo vinga seus pais, pois ndo mata o responsavel nem restaura sua honra por ter perdido
a espada que continua com Sir Istvan. A missdo vingang¢a € justamente a Gnica missao
principal que ndo pode ser completada. Embora se possa entender grande parte das demais
missdes enquanto uma historia de vinganga, ndo ha resolu¢ao nesta, sendo este um dos
maiores diferenciais da narrativa: ao contrario do que ocorre na jornada de um hero6i, o
problema no final ndo € resolvido.

Com relagdo ao espaco virtual da fonte, o mapa do jogo fora projetado ao
equivalente a uma area de dezesseis quilometros quadrados, baseados em evidéncias

arqueologicas, segundo Martin Bostal (2018, p. 387). Na perspectiva de Nitsche, o espago

7 A constru¢do da jornada do her6i de Henry ndo segue a risca a criada por Campbell. Campbell, em sua
obra, cita possibilidades existentes na etapa final das jornadas, como: o herdi como imperador ou tirano;
como redentor e como amante. O encerramento de KC coloca a trama enquanto um pequeno evento de
um conflito muito maior. Um conflito que continuara e do qual os personagens, bem como o
protagonista, continuardo fazendo parte. Tal construcdo de narrativa é corroborada pela analise de
Nitsche, onde o autor aponta que mesmo sendo inspiradas pela jornada do herdéi de Campbell, as
narrativas escritas podem fugir dos padrdes estabelecidas pelo autor (NITSCHE, 2008, p. 59).
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na qual os jogadores jogardao ¢ um fator de extrema importancia para a imersao na
realidade representada. Os avangos tecnoldgicos de mapeamento possibilitam que os
jogos eletronicos foi busquem recriar espacos geograficos cada vez mais proximos do
real. Tal técnica também utilizada pelos desenvolvedores para a criagao do territorio de

KC.

Sazava Uzice

Talmberk
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Ledecko

Rataje nad
Sézavou

>
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Imagem 2 — regido de Rattay e Sassau, regido central da Bohémia e a representagdo em Kingdom Come
(BOSTAL, 2018, p. 385).

Podemos observar que houve um esforgo, por parte dos desenvolvedores, de
buscar representar as caracteristicas geograficas da regido, intensificando a experiéncia
de imers3o uma vez que os jogadores estdo, de fato, circulando pelo territorio “real”.
Outro fator espacial seria a propria arquitetura que deveria ocupar as cidades, vilas, igrejas
e castelos da regido. Alteracdes foram feitas, segundo Bostal, na perspectiva de tornar a
experiéncia mais jogavel:

Por exemplo, partes do rio Sazava foram encurtadas, provavelmente para
aproximar a cidade de Sasau (Sasava). Além do mais, a area a noroeste do

mapa, que contem a vila de Skalitz (Stfibrna Skalice) €, na verdade, situada
mais a oeste. (BOSTAL, 2018, p. 386)%8

8 “For example, meanders of the Sazava river have been shortened, probably in order to get the town of

Sasau (Sasava) closer. Furthermore, the northwest area of the map which contains the village of Skalitz
(Stribrna Skalice) is actually situated farther to the west”.
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Assim, criando uma narrativa que ampare toda uma regiao e para que os jogadores
consigam apreciar a experiéncia sem passar tanto tempo apenas caminhando ou
cavalgando, além da extensdo territorial, os desenvolvedores buscaram também recriar
certas estruturas buscando uma maior fidelidade historica. As casas encontradas nas vilas,
em geral, sdo extremamente parecidas, tendo muitas caracteristicas semelhantes se nao
idénticas.®® Tal pratica ¢ comum no desenvolvimento de objetos e animagdes no espaco
virtual. No entanto, certas estruturas foram reconstruidas buscando-se ao maximo
dialogar com reminiscéncias do periodo. Uma dessas estruturas ¢ o monastério
Beneditino de Sasau que, segundo Bostal, nos séculos XIV e XV passou por uma
transformagdo de uma arquitetura romanesca para uma goética, pretendendo-se construir

uma estrutura com trés naves.

Imagem 3 — A esquerda, torre do monastério de Sasau atualmente e, & direita, sua representagdo na fonte
(BOSTAL, 2018, p. 386)

Além do monastério, outras estruturas arquitetonicas também foram
reconstruidas, como as duas torres da cidade de Rattay. Tal reconstru¢do historica serve
também como fonte de representacdes ou de criagdes de representacdes segundo
Uricchio, sendo também usado como um elemento na busca por uma autenticidade
historica.

Ao tratarmos das mecanicas e conjuntos de regras do jogo, vemos aqui um dos
principais elementos que distanciam a percepc¢ao de autenticidade historica no jogo. No
quesito de combates e reconstituicdo de armas e armaduras, os desenvolvedores buscaram
criar mecanicas que realmente passam a impressdo de realidade, ligada ao género de
simulador. Porém, representar a sociedade medieval e, mais especificamente, a Bohemia,

encontra percalcos. O jogo, dentro de suas dinamicas de RPG, possibilita que os jogadores

8 Segundo Bostal, tais estruturas foram criadas com base em reminiscéncias arqueoldgicas e com base no
que seriam estruturas a partir de um “sentimento medieval” (BOSTAL, 2018, p. 388).
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facam perguntas e comentarios de diferentes formas (por exemplo: tomando uma postura
mais agressiva, mais argumentativa ou cortés, através de subornos ou, inclusive, por
habilidades desbloqueadas, como a de primeiros socorros), cabendo ao jogador
compreender como deve agir em cada situagdo para obter mais beneficios.

Se, por um lado, isso torna o jogo mais dindmico e, inicialmente, imprevisivel,
ocorre ai um distanciamento de uma possivel realidade com relagdo a certos aspectos
sociais que ou sao pouco presentes, ou praticamente ndo existem no jogo. Um destes
elementos ¢ o cristianismo. Para o contexto histérico do periodo, poucas vezes aparecem,
na populagdo em geral, atitudes cristds. Uma caracteristica praticamente inexistente no
jogo ¢ a participagdo de criancas, diminuindo a gama de ag¢des sociais possiveis de serem
pensadas na fonte. Uma razio possivel para se pensar na auséncia de criangas se apresenta
pela liberdade a a¢des imorais que podem ser realizadas pelos jogadores. O protagonista
pode matar quase todos os personagens do jogo, com excecao apenas dos relevantes para
as missdes principais e secundarias. Colocar criangas em um jogo em que mata-las seria
possivel poderia gerar uma repercussdo negativa, sendo assim uma escolha ndo em
virtude do periodo histoérico, mas em fungdo da natureza do produto e seu publico
consumidor.

Outra mecanica que merece ser mencionada é referente s trocas comerciais. E
interessante pelo fato de buscar uma logica pouco vista em jogos, no sentido de que os
jogadores s6 podem vender e comprar objetos de comerciantes que condizem com sua
profissdo. Outro elemento que funciona, ndo-verossimilhanga com a realidade, seria em
relacdo ao cavalo de Henry. Ora, trabalhos historiograficos de medievalista apontam o
cavalo como um dos grandes simbolos de status social, dai o sentimento condizente do
capitdo da guarda quando Sir Hanush d4 a Henry um cavalo. Porém, no jogo, os jogadores
ndo terdo nenhum grande esfor¢o para criar e manté-lo vivo pelo fato de ndo se precisar
alimenta-lo, algo que certamente exigiria muitas moedas, se ndo propriedades e servos
para plantar o alimento do animal. A partir destas duas mecanicas pode-se caracterizar
KC como um jogo com elementos de simula¢do, distinguindo-o de um real jogo de
simula¢do. Como vimos, as especificidades das trocas comerciais tornam a experiéncia
historica mais auténtica, uma vez que os comerciantes negociam somente com produtos
que manuseiam. Porém, ao ndo construir as relagdes sociais e tornar presentes as
dificuldades de se ter um cavalo no periodo, estes elementos do jogo demonstra, o limite
da realidade tal qual construida pelos desenvolvedores, podendo ser pensado até que

ponto o jogo buscou criar um ambiente histdorico simulado.
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3.2 WENCESLAS IV: O REINO DA BOHEMIA E O SACRO IMPERIO,
RELACOES POLITICAS NA HISTORIA E NO JOGO

Como foi apresentado no topico anterior, as disputas politicas e militares entre os
nobres marcam, numa perspectiva macro, a trama principal de Kingdom Come
Deliverance, encaixando sua narrativa micro em meio a interagdes politicas maiores que
utrapassam as fronteiras do Reino da Bohemia. Os imperadores da familia Luxemburgo,
Charles 1V, Wenceslas IV e Sigismund, sdo apresentados no prologo e retornam nas
missdes finais do jogo. E interessante adentrarmos neste contexto, afinal, qual era o grau
de poder atribuido ao cargo de imperador ¢ até¢ onde a imagem construida na fonte tem
respaldo no campo historiografico?

Albert Rigaudiere (2008), ao tratar sobre teoria e pratica em governos da Europa
Ocidental no século XIV, discute sobre a relagdo de Estados com a Igreja a partir da nogao
de uma dependéncia que altos cargos tinham com legitimacao advindo da Igreja Romana.
O historiador buscou contextualizar uma acdo, tomada pelos membros do colégio eleitoral
e pelo Imperador do Sacro Império, de fortalecer o seu poder no Império frente a Igreja
j4d em 1338. Para Rigaudicre,

Este desejo de escapar de toda a sujeigdo da Santa Sé encontrou sua expressido
institucional em duas constitui¢cdes de Lewis da Bavaria e numa declaragdo dos
principes eleitores reunidos em Rhens em 1338. Eles proclamaram que o rei
dos Romanos, eleito por unanimidade ou por votos majoritirios, ndo
precisariam, para seu poder ser efetivo, recorrer a qualquer confirmagdo pela
Santa Sé. Isto significa, gracas ao suporte dos principes, o final da dependéncia
do poder papal, mas também significava, ao mesmo tempo, colocar o poder
imperial mais seguro sobre o controle deles, para fazer do Império um Estado
dualista para quem controlava dali por diante, dividido entre o colégio eleitoral
dos principes e pelo Imperador. Este acontecimento foi consagrado no cédigo
imperial (Kaiserliches Rechtsbuch) em 1358, chamado de “Bula Dourada” no
inicio do século quinze. Este famoso texto fixou a ordem na qual os principes-

eleitores (Kurfiirsten) langavam seus votos em estipularam que a elei¢do
deveria ser estabelecida pelo voto da maioria. (2008, p. 22)7°

70 “This desire to escape from all subjection to the Holy See found its institutional expression in two
constitutions of Lewis of Bavaria and one declaration of the prince-electors assembled at Rhens in 1338.
They proclaimed that the king of the Romans, elected unanimously or by majority vote, had no need,
for his power to be effective, to have recourse to any confirmation by the Holy See. This meant, thanks
to the support of the princes, the end of dependence on papal power, but it also meant, at the same time,
placing imperial power more securely under their control, to make the empire a dualist state whose
mastery was henceforth shared between the electoral college of the princes and the emperor. This
development was enshrined in the imperial code (Kaiserliches Rechtsbuch) of 1358, called the ‘Golden
Bull’ from the beginning of the fifteenth century. This famous text fixed the order in which the prince-
electors (Kurfiirsten) cast their vote and stipulated that the election must be established by majority
vote”.
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Como aponta o autor, nesta época houve o fortalecimento do Imperador e, por

outro lado, os principes, membros do colégio, ganharam maior autonomia em relagdo a
propria figura imperial.

Logo, essa agdo institucionalizou a fraqueza do imperador e do seu governo,

que ndo era nem remotamente dotado das instituicdes que ele mesmo precisava

para se fazer obediente. Sem - ou quase sem — um dominio, um sistema fiscal

e, consequentemente, sem recursos financeiros, o imperador ndo poderia
equipar-se com um exército profissional. (RIGAUDIERE, 2008, p. 23)7!

Na perspectiva do historiador, a vitoria na eleicdo era apenas parte do processo
para o reconhecimento do Imperador enquanto figura de poder. Se o candidato em questao
ndo possuisse recursos e aliados, poderia perder cargo através da destitui¢dao, caso o
colégio ndo o reconhecesse mais, ou seria um governo com grande liberdade para os
principes. Ou seja, era uma relacdo de constantes negociacdes entre individuos de
camadas sociais elevadas, discutindo privilégios, titulos, posses e apoio a hereditariedade
de cargos.

A hereditariedade também € um caso explorado por medievalistas. Segundo Peter
Herde, ndo havia, até 1292, uma forma de tornar a sucessao ao trono hereditario. O cargo
sO podia ser assegurado ao herdeiro se fosse passado a ele enquanto o Imperador ainda
estivesse vivo (2008, p. 515).72, podendo ser, depois, destituido tanto por movimentos
internos da nobreza quanto pela pressdo do colégio eleitoral. Tratam-se de diferentes
niveis de negociagdo, tanto com figuras internas, reinos que o compdem, subintendas e
nobrezas dos reinos que constituiram o Sacro Império.

Para Ivan Hilavacek, os candidatos ao Império, além de precisarem possuir
aliangas com principes e membros do colégio eleitoral, necessitavam da lealdade de
cidades para disputar o trono, para manté-lo e para defendé-lo em caso de guerras civis
(2008, p. 552). A casa de Luxemburgo surge enquanto uma nobreza poderosa na Bohemia
somente no século XIV. Segundo Michaud, o século em questdo foi marcado por
mudancas e crises em que dinastias terminavam e surgiam. Estas novas familias

ascendiam a realeza a partir de uma politica de casamentos que, segundo o historiador,

71 “This act therefore institutionalised the weakness of the emperor and his government who was not

remotely endowed with the institutions which he needed to make himself obeyed. Without — or virtually
without — a domain, a fiscal system and, consequently, without financial resources, the emperor could
not equip himself with a professional army”.

“Rudolf could only follow the old practice of having one of his sons crowned king in his own lifetime
and thereby secure his succession”.

72
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seria, no futuro, uma politica de meio termo entre o direito de conquista e uma soberania
popular (MICHAUD, 2018, p. 735).

Entre as figuras politicas que sdo representadas no jogo, temos o Imperador
Charles IV. Sua participagdo na fonte aparece em raros momentos, como no prologo
inicial e em conversas do protagonista com alguns dos personagens principais. Sua
imagem era associada a um periodo de paz e prosperidade, sendo considerado um sabio
governante que impulsionou inumeros desenvolvimentos no Império e, principalmente,
no Reino da Bohemia.

Mais informagdes sobre a figura do Imperador estdo disponiveis se o jogador
acessar o codice’® do jogo:

Renomado por suas habilidades diplomaticas e erudigdo, ele energicamente se
esforcou para consolidar sua posi¢do e garantir a sobrevivéncia de sua
linhagem na Europa, especialmente na Bohemia, Moravia ¢ na Germania.
Versado em varias linguas na corte francesa, foi instruido por ninguém menos
que o futuro Papa, Clemente VI.

Durante o seu reinado, Praga e as terras da coroa Bohemia submeteram-
se a grandes transformagdes, se tornando um poderoso centro politico,
econdmico e cultural. Por essa razdo, este periodo do seu reinado foi conhecido
como a Era Dourada. Ele iniciou a construgdo de muitos edificios soberbos que
levavam seu nome, incluindo a Universidade de Charles, a ponte de Charles e
o Castelo Karlstein. Avido por enfatizar a fung@o da fé religiosa na sociedade,
ele renovou os cultos aos santos Wenceslas, Sigismund e Vitus, consagrando

varias igrejas a eles, entree elas a catedral de Praga. (KINGDOM COME,
2018)™

A figura do monarca, aqui, € tratada com grande enaltecimento. Seu governo fora
longo e prospero, além de Charles IV ter sido sabio em suas viagens diplomaticas. Ou
seja, seu governo ¢ representado no jogo dentro de um contexto de ascensdo na Historia
das monarquias europeias, ndo somente pela sua atuagdo na politica, mas também no

desenvolvimento cultural do Reino da Bohemia.

3 Seria como um arquivo onde temos assuntos catalogados a partir de diferentes topicos como sociedade,

missdes principais e personagens historicos. Ou seja, uma minibiblioteca sobre as informagdes
historicas e elementos de jogabilidade da fonte.

“Renowned for his diplomatic skills and erudition, he actively endeavoured to consolidate his position
and ensure the survival of his line in Europa, especially in Bohemia, Moravia and Germany. He was
well-versed in several languages and at the French court he was tutored by none other than the future
pope, Clement VI.

During his reign, Prague and the lands of Bohemian Crown underwent a major transformation,
becoming a powerful political, economic and cultural centre. For this reason, this period of his reign is
known as the Golden Age. He initiated the construction of many superb edifices, which thus bear his
name, including Charles University, Charles Bridge and Karlstein Castle. He was keen to emphasise
the role of religious faith in society. He renewed the cults of St. Wenceslas, St. Sigismund and St. Vitus,
consecrating various Church buildings to them, among others Prague Cathedral.”

74
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Ao nos langarmos para trabalhos de medievalistas, a exaltacao da vida de Charles

IV nio parece mudar de tom.” Para o historiador Ivan Hilavéacek, o governo de Charles

IV foi marcado por duas ac¢des interconectadas: a primeira, o fortalecimento do Reino do

Bohemia economicamente, politicamente e militarmente, para depois expandir seu
dominio pelo Império. Suas acdes

(...) estavam orientadas em direg¢@o a consolidagdo da sua posicdo dentro do

Império. A expressdo externa disso seria sua jornada de coroagdo a Roma. E

claro, a politica italiana de Charles n3o era mais guiada pelas ambicdes

imperiais dos seus predecessores. Sempre um politico pragmatico, ele estava

especialmente relutante em ser influenciado por esses italianos que defendiam

a renovacdo do velho Império Romano, embora ele mantivesse grande
admiragdo € respeito por Petrarca (2008, p. 553).7

Dentro das iniciativas politicas de Charles IV, uma das mais importantes, se nao
a mais, foi a Bula Dourada. A Bula teve como tema central a elei¢do do Imperador do
Sacro Império e a consolidacdo da hereditariedade dos eleitores leigos do colégio
eleitoral, atribuindo a estes um poder de jure (de direito) e concedendo direitos soberanos
a estes (HLAVACEK, 2008, p. 554). A perspectiva de Hilavacek, nesse caso, dialoga
com a de Rigaudicre ao apontar que, para se lancar e se manter enquanto Imperador, o
candidato deveria possuir um Estado forte que garantisse sua soberania sobre os demais
reinos do Sacro Império.

Tal caracteristica pode ser vislumbrada parcialmente na relacdo entre os nobres
durante a narrativa de KC. O Rei da Bohemia, por meio de Wenceslas IV, perdeu grande
prestigio entre os nobres do seu proprio reino ao ponto de o raptarem para destitui-lo,
sendo esta a imagem que perdura na histéria do jogo até o seu final. Nesse sentido, na
ultima missao da trama ¢ revelado ao protagonista, por Sir Jobst, que Sigismund tomou
as rédeas da Bohemia a pedido de Wenceslas IV para reestabelecer a ordem no reino.

Ao nos direcionarmos para o filho de Charles IV, Imperador do Sacro Império e
Rei da Bohemia, Wenceslas [V, ele ¢ trazido para os jogadores como uma figura contraria
a do seu predecessor. Se Charles IV era um grande negociador, legislador, apreciador e

impulsionador da cultura, enquanto seu filho ¢ apresentado como um homem

75 “With the death of Charles, Europe lost not only its most cultured medieval monarch (the list of his own

writings is impressive, and includes educational and theological as well as historical works), but also a
monarch who created a great political and ideological conception, to whose realisation he was
completely dedicated” (HLAVACEK, 2008, p. 556).

“(...) soon orientated towards consolidating his position within the empire. The outward expression of
this was to be his coronation journey to Rome. Of course, Charles’s Italian policy was no longer
prompted by the imperial ambitions of his predecessors. Ever the political pragmatist, he was especially
reluctant to be influenced by those Italians who advocated the renewal of the old Roman empire,
although he retained great admiration and respect for Petrarch.”

76
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desconectado das fungdes que seu cargo lhe exigia. Praticante de caga, adorador de

comemoracdes ¢ empolgado por mulheres para sacid-lo, Wenceslas IV, em um plano

geral, aparece enquanto um personagem que nada ou pouco fez durante seu governo. No

codice sobre o personagem aparecem mais informacdes sobre seus passos durante o

periodo retratado:

Wenceslas IV, de Luxemburgo, foi filho do bem-sucedido monarca Charles
IV. Ele herdou o trono bohémio e alcangou a coroa alema por elei¢do. Porém,
ele ndo herdou a predisposi¢do do seu pai por governar. Durante sua vida ele
foi conhecido por ser um fraco, ocioso e um instavel governador afligido por
muitas doengas, bem como dificuldades para cumprir suas obrigacdes reais,
apesar do fato de estar sendo preparado para governar desde sua infancia (ele
foi coroado rei da Bohemia com apenas dois anos). Ele estava mais interessado
em caca, alcool, cortesas e prazeres da corte. Durante seu tempo como rei, as
terras da coroa Bohemia submeteram-se a varios conflitos envolvendo seus
parentes — seu proprio irmdo Sigismund e seus primos, os Margraves da
Moravia.

O evento que provocou as Guerras Margravitas se deu quando
Wenceslas ocupou as propriedades desocupadas da Arquidiocese de Olomouc,
que por lei pertencia aos nobres. Sobre a lideranga de Jobst, os lordes da
Moravia se juntaram a Sigismund em uma revolta aberta contra o Rei, que
tinham menos haver com as propriedades Olomouc do que com a legitimidade
de governar de Wenceslas, que nesse meio tempo foi destituido da Coroa
Imperial pelos eleitores imperiais por sua incompeténcia e sua ma vontade para
governar. Posteriormente ele também perdeu a Coroa Bohemia, quando fez
numerosas concessdes € concedeu aos nobres muitos privilégios, transferindo
o poder de governar para eles. Sua mé vontade de lidar com suas obrigagdes
resultou duas vezes em seu sequestro (removendo-o, assim, do trono): primeiro
em 1394, por meio nobres tchecos, e depois em 1402, por seu irmao
Sigismund. (KINGDOM COME, 2018)”

Observa-se entdo a construgdo de uma representagdo quase que totalmente

negativada sobre o Rei Wenceslas IV. Ora, mas se foi um Rei tdo ruim assim, por que

houveram nobres que o defenderem nesses dois momentos de destituicdo? E como se

manteve por 20 anos com a coroa imperial germanica? Para essas perguntas, de inicio, no

71

“Wenceslas IV of Luxembourg was the son of the highly successful monarch Charles IV. He inherited
the Bohemian throne and attained the German crown by election. However, he did not inherit his father’s
predisposition for ruling. Already during his lifetime he was known for being a weak, idle and moody
ruler who was afflicted with many ailments, as well as difficulties meeting his royal obligations, despite
the fact that he had been groomed for rule since eraly childhood (he was crowned Bohemian King at
the age of only two years). He was more interested in hunting, alcohol, courtesans and pleasures of the
court. During his time as king, the lands of the Bohemian Crown underwent several wars and conflicts
involvind his relatives - his own brother Sigismund and his cousins, the Moravian Margraves.

The event that triggered the Margraviate Wars was that Wenceslas occupied the vacated estates of the
Olomouc Archdiocese, which by law belonged to the nobles. Under the leadership of Jobost, the
Moravian lords joined with Sigismund in open revolt against the King, which had less to do with the
Olomouc estates than with the legitimacy of the rule of Wenceslas, who in the meantime hab been
stripped of the Imperial Crown by the imperial electors for his incompetence and unwillingness to rule.
Later he also lost the power of the Bohemian Crown, when he made numerous concessions and awarded
the nobles many privileges, de facto transferring the ruling power to them. His unwilligness to meet
obligations resulted in his abduction twice (thereby removing him from the throne) — first in 1394 by
the Czech nobles and then in 1402 by his brother Sigismund.”



57

jogo, encontramos uma perspectiva semelhante a da historiografia. Entretanto, o jogo
apresenta diferengas fundamentais com relagdo a tradi¢ao historiografica.

Coroado Rei aos dois anos de idade e Imperador aos dezoito, a imagem analisada
pelos historiadores, a primeira vista, ndo se distancia da representada na fonte. No
trabalho realizado por Hilavacek, o reinando de Wenceslas IV se mostrou mal
aconselhado, instavel (2008, p. 556-7).”® Entretanto, se no jogo vemos uma figura ausente
politicamente, historiograficamente, Wenceslas IV e seus conselheiros tiverem momentos
de tomada de decisdes importantes no que diz respeito a agdes imperiais.

Durante seus primeiros anos de reinado, Wenceslas IV se envolveu
profundamente na vida politica. Porém, Hilavacek tem um posicionamento de incerteza
se o envolvimento e as medidas realizadas no inicio de seu reinado foram de fato suas e
nao de seus conselheiros (HLAVACEK, 2008, p. 556).” Suas medidas politicas imperiais
foram extremamente importantes para diminuir os conflitos envolvendo cidades, nobres
e principes. Como ja comentamos neste mesmo topico, as cidades eram forgas essenciais
para a manuten¢do do poder real e imperial. Segundo Hilavacek, as cidades passaram a
se unir na forma de ligas urbanas em determinadas areas para sobreviverem as pressoes
das ofensivas da nobreza (2008, p. 557).8° Wenceslas IV instaurou a politica de Landfiien,
em 1389, diminuindo o poder das ligas para manter uma unido permanente, diminuindo
assim o numero de conflitos no Império e demonstrando uma atencdo do Imperador as
necessidades para com as camadas mais elevadas da sociedade Sacro Germanica.

Embora tivesse tido uma participagdo nas relagdes imperiais, Wenceslas IV se
afastou gradualmente desse circulo de poder, ascendendo a rivalidade e o desprestigio de
casas da alta nobreza contra o monarca. O monarca buscou, por meio da politica externa,
através de uma jornada de coroagdo para Roma, retomar seus privilégios através da figura
do Papa e da cristandade. Todavia, encontrou tanto barreiras externas quanto internas,
dentre estas, seu rapto por nobres bohémios em meados de 1400 (HLAVACEK, 2008, p.
558).81

78 “If understandable on the grounds of political expediency, the effects of this ill-advised policy were to

leave their mark on the entire reign of Charles’s son, who for various reasons proved to be unequal to
the role assigned to him”.

“The early years of his reign were marked by two important if short-lived successes in imperial politics,
though it is not certain whether the credit for these should go to the young king or to his advisers”.
“(...) it was difficult for individual towns to with stand the combined offensive pressure of the nobility,
it was in the interests of their own survival for the towns of a given area to join together in na urban
league”.

“Wenceslas’s attempts to realise his ambition were obstructed not only by the unequivocally negative
attitude of France, which set up all kinds of obstacles, but also by chaotic conditions in Italy itself, not
to mention unstable conditions in the king’s own domain. These led to increasingly strained relations

79

80

81
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Tanto nos trabalhos dos historiadores quanto no jogo ¢ abordada a jornada para

Roma, ja que ambos afirmam que o propdsito de Wenceslas IV seria o de conseguir
prestigio para se manter como Rei. Na missdo Epilogo, durante a reunido entre os nobres,
Sir Capon questiona aos outros sobre o porqué de Wenceslas IV, se ndo possuia interesse
pelo poder, ndo té-lo entregado ao seu irmao:

Sir Capon — Entéo por que ele apenas ndo deu a coroa para o seu irmao?

Sir Radzid — Jovem senhor, a coroa pesa quando ha deveres a se desempenhar,

mas render-se significa desistir de muitos privilégios também.

Sir Jobst — Mas ele entregou o poder para o seu irmdo! Quando as coisas

comegaram as sair das suas maos, Wenceslas pediu para Sigismund para ajuda-
lo a restaurar a ordem. (KINGDOM COME, 2018)%?

Na continuagdo deste didlogo, parte dos planos para restaurar a ordem e a imagem
da casa dos Luxemburgo era restaurar a imagem de Wenceslas IV com uma viagem para
Roma. Porém, ndo h4d mengdes, nas pesquisas historiograficas utilizadas, sobre
envolvimento de Sigismund nesse segundo rapto de Wenceslas IV durante sua tentativa
de viajem para a sede do poder da cristandade.

Um dos motivos pelo qual a coisa comecou a desandar, mencionado por
Hilavacek, foi a perda de interesse de Wenceslas IV nas décadas de 1380 ¢ 1390 nos
assuntos imperiais e reais, permitindo que crescessem, assim, as rivalidades com as casas
nobres do Império (2008, p. 558).% Se a imagem do Imperador foi se tornando negativa
com esse distanciamento, por que ainda havia quem o apoiasse?

O afastamento das responsabilidades imperiais e reais significou a exclusdo,
proposital ou ndo, de importantes familias do Sacro Império. Nao estar no circulo da corte
imperial significava perder influéncia nas decisdes e relagdes politicas imperiais. Se

haviam nobres fora do espago de interacao direta com Wenceslas IV, havia outros nobres

between Wenceslas and the upper ranks of the Bohemian hierarchy, culminating in the king’s two
periods of imprisonment at the hands of the chief Bohemian nobles and their allies. Both these events
have a bearing on the problem of the empire itself, although the second belongs to the period after
Wenceslas’s deposition in 1400”.
82 “Sir Capon -Then why didn’t he just let his brother have the crown? Sir Radzid — Young Sir, the crown
weighs heavy when there are dutiers to be performed, but to surrender it means giving up great privileges
too. Sir Jobst — But he did surrender power to his brother! When things started getting out of hand,
Wenceslas appealed to Sigismund for help in restoring order”.
“But the common people suffered most, for they had to bear the brunt of a scorched earth policy and
pay dues to both sides. Nevertheless, the Landfriede of Cheb at least placed limits on this type of
confrontation and induced the king to rethink his policies, i.e. to pay more attention to the upper levels
of imperial feudal society. However, his gradually declining interest in imperial (and also in Bohemian)
affairs, as well as a growing rivalry with the Palatinate of the Rhine, meant that the seeds of future
conflict were sown”.

83
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que passam a ocupar a corte e importantes cargos, mesmo nao sendo todos membros da
alta nobreza.

Hilavacek, retomando os anos finais do reinado de Wenceslas IV, investigando se
havia razdes e se tais razoes justificavam a deposi¢ao do Rei. Segundo o historiador,
durante a segunda metade de 1390, o Rei estava em constante atividade administrativa,

mandando cartas para todos os principes do Império:

A lista de assuntos abordados também reflete uma gama excepcionalmente
ampla de interesses - algo bastante sem precedentes, com a possivel excecao
dos primeiros anos de Wenceslas como rei dos romanos. Essa correspondéncia
ndo consistia apenas no transporte passivo de pedidos de confirmagdo ou na
concessdo de varios privilégios, mas também continha muitos dos decretos
administrativos de Wenceslas (que constituem a maior parte da
correspondéncia total) relacionados a passagem segura ou liberdade de
movimento ou revisar a prosperidade econdmica dos 6rgdos centrais do
império. Por outro lado, é claro que ¢ verdade - e isso evidentemente foi
especialmente prejudicial para o funcionamento do império como um todo -
que todo esse negocio fosse conduzido quase inteiramente através do aparato
administrativo da Bohemia, cujo ponto principal era o “especialista imperial”
de Wenceslas, o cavaleiro bohémio Bofivoj de Svinafe. Dois outros homens
sdo frequentemente mencionados como associados de Wenceslas: o landgrave
de Leuchtenberg, considerado estreitamente ligado ao estado boémio, € o bispo
Lamprecht de Bamberg, amigo e assistente de Charles IV e Giinther de
Schwarzburg. Todos os outros representantes do império (incluindo os
eleitores) foram excluidos da corte de Wenceslas, sem esperanga de obter
acesso a ela ou de exercer qualquer tipo de influéncia ali. (HLAVACEK, 2008,
p. 559)%

Os elementos trazidos da leitura dos historiadores e da representagdo na nobreza
em Kingdom Come Deliverance nos permitem langar algumas ideias. Ideias que ndo
visam serem definitivas, mas apenas a reflexdo. No aspecto historiografico, a partir da
pesquisa de Hilavacek, observamos que sim, Wenceslas IV possuia uma imagem negativa
com relagdo ao cumprimento de suas fun¢des enquanto monarca. Entretanto, o historiador

também afirma que tais fun¢des ocorriam em uma esfera social distante dos demais

84 “The list of subjects covered also reflects an exceptionally wide range of interests — something that was

quite unprecedented, with the possible exception of Wenceslas’s first years as king of the Romans. This
correspondence did not consist merely of the passive conveying of requests for confirmation or the
conferring of various privileges, but also contained many of Wenceslas’s own administrative decrees
(these make up the largest part of the total correspondence) concerned with safe passage or freedom of
movement, or reviewing the economic prosperity of the central organs of the empire. On the other hand,
it is of course true — and this evidently was especially detrimental to the functioning of the empire as a
whole — that all this business was conducted almost entirely through the Bohemian administrative
apparatus, whose linchpin was Wenceslas’s ‘imperial expert’, the Bohemian knight Botivoj of Svinare.
Two other men are frequently mentioned as associates of Wenceslas: the landgrave of Leuchtenberg,
who was considered to be closely connected to the Bohemian state, and Bishop Lamprecht of Bamberg,
who had been a friend of and assistant to Charles IV and Giinther of Schwarzburg. All other
representatives of the empire (including the electors) found themselves excluded from Wenceslas’s
court, with no hope of gaining access to it or of exerting any kind of influence there”.
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membros do colégio eleitoral, ou seja, os nobres que compunham sua corte nao eram do
Sacro Império Romano Germanico, em maioria, mas sim do Reino da Bohemia. Contudo,
nem todos os nobres do reino tiveram o privilégio de manter uma relagdo direta com o
rei, dificultando o controle de Wenceslas IV tanto do Sacro Império quanto do Reino da
Bohemia.

Percebemos, assim, que tanto a representagcdo de Charles IV, como a de Wenceslas
IV, em Kingdom Come, ndo se distancia tanto da perspectiva historiografica ao
observarmos em uma perspectiva ampla. Porém, ao especificarmos a imagem
representada, faltam elementos, no jogo, que permitam aos jogadores compreender as

relacdes politicas da corte imperial do Sacro Império.

3.3 UMA NOBREZA CAVALEIRESCA REPRESENTADA?

Dentro da gama de possibilidades de analises de representagdes a partir de KC,
centraremos agora na analise dos diferentes aspectos da nobreza retratada na trama
principal. Se, por um lado, as relacdes politicas macro nos permitem realizar uma
discussdo direta das figuras da familia real do Reino da Bohemia, entre historiografia e
fonte, ao se adentrar na narrativa do jogo observam-se outras relagdes que suscitam
reflexdes e comparagdes entre o que é representado e o que € discutido na historiografia
sobre esta camada social.

Neste topico, duas perguntas sdo importantes. A primeira €: por que pensar em
uma nobreza cavaleiresca e ndo de fato em uma cavalaria? No século XIV, segundo o
historiador Maurice Keen, as sociedades europeias observam o crescimento do
surgimento de novas ordens/institui¢des/irmandades principescas seculares que tinham
como principal caracteristica um ideal da cavalaria (2008, p. 209). O que o autor sugere
ndo € que nao houvessem ordens cavaleirescas no periodo anterior além dos cruzados,
mas sim que diversas novas ordens surgiram nesse periodo em diferentes partes da
cristandade, da Inglaterra ao Sacro Império.

Em Kingdom Come ndo ¢, em nenhum momento, mencionada a presenca de
algumas dessas novas ordens, embora os nobres do jogo possuam titulos cavaleirescos,
suas relagdes em uma possivel associacdo ndo sao mencionadas nem no cddice do jogo.
Para Keen, algumas dessas ordens surgiram em momentos de guerras civis, onde esses
aristocratas se uniram para a defesa do rei, conquistando honra além de sedimentarem
uma relagdo de beneficios com a figura mondrquica (KEEN, 2008, p. 210). Muitas das

ligagdes estabelecidas entre os membros das ordens com um Rei ou com um Imperador
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tinham como caracteristicas a prote¢ao jurada da ordem bem como a glamouriza¢ao dos

nobres membros da irmandade para com os outros da mesma camada. Porém, Keen

também aponta o crescimento de uma orientagdo principesca da ideologia cavaleiresca

do periodo.

Desta forma, uma comparagdo pode ser feita entre a fundag@o de ordens de
cavalaria e outros meios pelo qual principes procuram vincular homens para
seu servigo, concedendo pensdes, alimento, abrigo ou cargos militares,
frequentemente acompanhados por presentes como roupdes com suas cores ou
emblemas (geralmente descritas em termos muito similares as insignias das
ordens de cavalaria), e pelo qual eles esperam reforgar, ou substituir, lacos de
vassalagem e alianga territorial. (KEEN, 2008, p. 211,)%

Pode-se pensar em expandir tais relacdes para além das figuras dos principes, nos

dirigindo para os proprios contratos estabelecidos de nobres com pessoas de camadas

sociais inferiores. Aqui trazemos o didlogo da integracdo do protagonista ao se tornar

escudeiro de Sir Radzid numa das primeiras missoes, a Despertar:

Sir Radzid — Ele ndo é um tolo, Henry, vocé tem coragem, mas vocé precisa
de treinamento, armas, um cavalo... Ou vocé acha que vai ganhar isso roubando
no dado?

Henry — Nio, Sir. Por favor, me coloque a seu servico e me dé a chance de
aprender essas coisas.

Sir Capon — Que audacia a dele! Fugir do inimigo, desobedecer a suas ordens,
enganar o Sir Divish, perder a sua espada, colocar Sir Robard em perigo com
suas agdes e agora ele quer uma promogao?

Capitao Bernard - Sir Capon esta certo.

Sir Radzid — O que vocé diz é certamente verdade, exceto fugir do inimigo.
Vocé também correria, acredite em mim. Henry merece alguma puni¢ao, mas
como vocé pune alguém que ja perdeu tudo, hm? Coragem e obediéncia cega
sdo boas qualidades de um soldado, mas um homem sabio também aprecia
lealdade, perseveranga e determinag@o. Além disso, a espada que o pai dele fez
¢ realmente excelente. Se ele acha que consegue pega-la de volta, ndo irei me
recusar.

Padre — Meu Lorde — ele é um camponés! Vocé ndo pode fazer de escudeiro
um camponés!

Sir Hanush — Por que nao? Alguém fez um padre de um porco!

Sir Radzid — Ele ndo é um camponés, Padre — ele ¢ um ferreiro, e os eventos
recentes me deixaram na necessidade das suas habilidades. (KINGDOM
COME, 2018)%

85

86

“In this way a comparison is invited between the founding of orders of knighthood and other means by
which princes sought to bind men to their service, by grants of pensions, fees, household or military
office, often accompanied by gifts of robes and livery collars or badges (often described in terms very
similar to the insignia of chivalric orders), and through which they hoped to reinforce, or substitute for,
ties of territorial vassallage and allegiance”.

“Sir Radzid — He’s no fool, Henry, you have courage, but you need training, arms, a horse... Or do you
mean to beat this thief at disse? Henry — No, Sir. Please, take me into your servisse and give me the
chance to learn these things. Sir Capon — The gall of him! Fled from the enemy, disobeyed your orders,
duped Sir Divish, lost your sword, put Sir Robard in danger with his actions and now he wants a
promotion? Captain Bernard - Sir Capon’s right. Sir Radzid — What you say is certainly true, except
for fleeing the enemy. You would have run as well, believe me. Henry’s earned some punishment, but
how do you punish someone who’s already lost everything, hm? Courage and bling obedience are good
qualities for a soldier, but a wise man also appreciates loyalty, perseverance and determination. Besides,
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Esse trecho seria extremamente interessante para refletirmos sobre as
possibilidades a estratificagdo social durante o periodo da Baixa Idade Média e sobre as
possibilidades de ascensdo social. Porém, como ja apontamos na narrativa, Henry
posteriormente descobre ser filho bastardo de Sir Radzid, tornando tal discussdo mais
complicada, uma vez que nunca se tratou de um camponés de fato. Sendo contratado para
trabalhar pelo seu proprio pai bioldgico no decorrer da trama principal pode-se discutir
sobre os valores empregados na justificativa do nobre para acolher o protagonista. Suas
acgoes, até entdo, sdo colocadas como irresponsaveis, mas, ¢ enaltecido o compromisso
estabelecido com seu falecido pai de criagdo, pensando na perspectiva de honra, de um
compromisso jurado e de lealdade. Tais valores, aponta Keen, foram parte da formagao
das ordens cavaleirescas, se expandindo para além destes espagos, sendo expressados por
senhores e servos ao firmarem um contrato.

(...) o cumprimento de obriga¢des religiosas muito especificas ninguém
esperaria encontrar em contratos seculares de serviddo. Ha uma ligagdo entre
um lorde e um servo contratado para, de um lado, o servigo pela promessa de

protecdo e, por outro, a boa senhoria, e esta relacdo poderia ser expressa em
linguagem com insinuagdes cavaleirescas. (KEEN, 2008, p. 212)¥

Além disso, o historiador aponta, como fundamental para a consolidagdo destes
ideais cavaleirescos no século XIV, as narrativas romanescas € arthurianas dos séculos
XII e XIII (KEEN, 2008, p. 212). Na histoéria, Sir Radzid ¢ construido como um homem
letrado. Ora, poderia ser possivel que este tivesse contato com as literaturas cavaleirescas,
idealizando tais valores em seu filho bastardo. Tais relacdes, a partir de um ideal de honra,
de cumprimento da palavra, ligada ha um acordo e uma concepgao geral da nobreza, sdo
apresentadas em outra missdo, ja no final da narrativa, em Um juramento é um juramento:

Henry — Parece que tudo acabou.

Sir Radzid — N&o vai terminar por um bom tempo. Ndo vai terminar até que
essa bagunga seja arrumada.

Henry — E pegarmos aquele bastardo... Como nés deixamos ele ir?

Sir Radzid — Vocé iria preferir que nos tivéssemos matado ele, mesmo que

isso significasse que Lady Stephanie e eu morréssemos também?
Henry — Nao, ¢ claro que ndo, mas o que nos impediu de mata-lo apos a troca?

that was a fine sword that his father made. If he thinks he can get it back, I won’t turn it down. Padre —
My Lord — he’s a pesant! You can’t make a squire of a peasant! Sir Hanush — Why not? Someone made
a priest of a pig! Sir Radzid — He isn’t a peasant, Father — he’s a blacksmith, and recent events have
left me in need of his skills.”
87 ¢(...) very specific obligations of religious observance such as one would never expect to find in a secular
contract of retainer. A bond between a lord and a retainer contracted for service from the one party in
return for the promise of protection and good lordship from the other, and this relationship might be
expressed in language with chivalrous overtones”.
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Sir Radzid — Honra?

Henry — Honra?

Sir Radzid — Se a palavra de honra de um nobre nao poder ser confiada, entdo
ele nunca haveria concordado com a troca. (KINGDOM COME, 2018)%

Em varias partes do continente europeu ja se observava a existéncia de regras de
sociabilidade compartilhadas entre individuos desde o século VI até o XII, segundo
Barthélemy, em sua obra focada na Francia e no territério dos povos germanicos. Em
muitos jogos histdricos, focados principalmente na criagdo de exércitos e na dominagao
de territérios, hd pouco espago para a complexificagdo de tais relagdes sobre a existéncia
deste modo social de agir entre nobres durante conflitos, onde a no¢ao de codigo de honra
nas negociagdes era reconhecida pelos membros que moviam os conflitos. O historiador
Philippe Constantine aponta que, nos séculos XIII até o XV, ja era presente tal consenso
em relacdo a resgates e negociagdes quando nobres se encontram em lados opostos em
uma guerra. Ou seja, para o autor, em todos as sociedades europeias, os principios da
cavalaria e das cortes eram aplicados sem distingdo sobre todos os nobres de todas as
nagdes a partir de um codigo de honra (CONSTANTINE, 2008, p. 94).

Além desta contribuicdo, Constantine oferece outras analises que nos possibilitam
refletir sobre outras representagdes na fonte. Em seu artigo, Constantine realiza uma
analise comparativa social e cultural sobre a nobreza europeia entre os séculos XIIl e XV.
Dentre as reflexdes utilizadas, uma que chamou ateng¢ao para esta pesquisa foi a de pensar
na nobreza enquanto uma camada social que possuia dentro de si niveis, pensando ndo
apenas na no¢ao de alta e baixa nobreza, mas também em outras nagdes um conjunto
muito maior de nobrezas (2008, p. 90).%

Em KC, tal classificacio da nobreza ¢ apresentada em didlogos sutis entre
personagens nas missoes principais, como em um dos didlogos finais, na missao Epilogo:

Henry — (Opcéo de didlogo “E sobre a Liga dos Lordes?”) E sobre a Liga dos
Lordes?

Sir Capon - Ricos, Pomposos. O rei parece ndo gostar muito deles — ele
escolheu deixar os nobres mais baixos em seu circulo, homens como o seu pai.

88 “Henry - It looks like it all over. Sir Radzid — Not by a long shot. It won’t be over until we get this

mess cleared up. Henry — And catch that bastard... How coud we let him go? Sir Radzid — Would you
rather we killed him, even if t meant Lady Stephanie and I died too? Henry — No, of course not, but
what was to stop us from killing him after the exchange? Sir Radzid — Honour? Henry — Honour? Sir
Radzid — If the word of honour of a nobleman could not be trusted, then he would never have agreed
to the exchange”.
89 «Conforming to a practice widely shared by contemporaries, historians are accustomed, at the very least,
to differentiating between the higher and lower nobility, and to comparing the two. Yet even this
division is too cursory. A more precise picture would doubtless be painted if not simply two, but three
or four levels could be envisaged.”
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Eu admito que ndo o culpo nem um pouco. Mas os Lordes nio estavam felizes
por perderem sua influéncia, entdo eles pisaram nele. Se eu fosse Wenceslas,
eu os teria enforcado depois deles me raptarem na primeira vez, mas ele deu-
lhes bancos no Conselho Provincial! Néo ¢ de admirar que eles voltaram com
seus velhos truques. (KINGDOM COME, 2018)%

Tal didlogo faz referéncia as relagdes de prestigio dentro da corte do Sacro Império
e da Bohemia durante o reinado de Wenceslas IV. Como vimos no topico 3.2, Wenceslas
IV se afastou desta hierarquia mais elevada da nobreza do Sacro Império, possibilitando
pensar em Sir Radzid enquanto um destes membros de uma baixa nobreza que fazia parte
do circulo politico pessoal do Rei. Skalitz, segundo as informagdes presentes no proprio
codice do jogo, foi uma vila localizada em territorio real, sendo enviados administradores
pelo proprio Rei. Sir Radzid teria assumido o cargo de governante da cidade e
administrador da mina de prata a partir de 1403, no mesmo ano em que sofreu o assalto
de Sigismund. O cargo ocupado pelo pai biologico de Henry ¢ apresentado no documento
com Hetman, apresentado no cddice como: “originalmente o comandante em alguma
forca armada, com a patente equivalente a de Capitdo. Posteriormente tornou-se a funcao
de um governador civil, escolhido entre a nobreza local, que representava o monarca em
um dado territério” (KINGDOM COME, 2018).°! Nio encontramos, em nossa
bibliografia, tal conceito que estabeleca tais relacdes, mas o significado atribuido ao
termo condiz com o representado no jogo, uma vez que Sir Radzid, no inicio, realiza o
papel de governante local, vivendo no castelo da vila, e depois assume a lideranca em
momentos de conflito. Além de ser uma voz de prestigio igual aos demais nobres da
regido, coisa que se percebe ao se observar os didlogos do protagonista quando diz ser
um enviado de Sir Radzid para outros personagens de camadas mais baixas.

Em outro momento, ¢ apresentado que Sir Radzid teria uma boa relacdo com os
demais nobres da regido, além de liderar as for¢as unidas destes em algumas batalhas,
como na missdo O batismo de fogo. Michaud faz mengdes do uso da prata pelos membros

da familia Luxemburgo ja no inicio do século XIV com John de Luxemburgo, o primeiro

% “Henry — (Opgio de dialogo” What is this League of lords?””) And what about the League of Lords?
Capon — Wealthy, pompous. The king doesn’t seem to like them much — he’s chosen to let the lesser
ranks of the nobility into his circle, men like your father. I admit I don’t blame him one bit. But the
Lords weren’t happy about their lost influence, so they put their foot down. If I were Wenceslas, I’d
have had them hanged after they abducted me the first time, but he gave them seats at the Provincial
Council! Little wonder they’re up to their old tricks again”.

“Originally the commander in some armed forces, with a rank equivalente to Captain. Later on the role
became that of a civic Governor, selected amongst the local nobility, who represented the monarch in a
given territory”.

91
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Rei da Bohémia desta familia (2008, p. 758).”> Embora a construgio de Sir Radzid, suas
caracteristicas fisicas e personalidade, seja ficcional, a constru¢do do cargo que ocupa,
bem como da relagdo estabelecida com os demais nobres, demonstra uma relacao de
respeito e de incredulidade, por parte de Sir Capon pelo fato de Sir Radzid ocupar um
cargo importante mesmo sendo de uma nobreza inferior, pois as diferenciagdes sociais
entre nobres, presentes nos didlogos, realmente existiram entre representantes desta
camada social. O cargo ocupado por Sir Radzid na administragdo do Reino o coloca em
patamares de respeito, € os nobres da regido obedecem as suas decisdes durante as
batalhas.

Além desta possibilidade de analise a partir do cargo e do grau de nobreza de Sir
Radzid, ha outro elemento apontado por Constantine que nos permite lancar reflexdes.
Para o autor, utilizando o livro de um nobre espanhol que escreveu sobre a nobreza
europeia no século XV, Diego de Valera, o historiador indica um elemento que seria
presente em quase todas as nobrezas no continente: “ele comeca enfatizando que ‘cabe
aos cavaleiros e nobres usar suar armas ¢ carregar flamulas pelo qual eles e seus similares
possam se identificar’> (CONSTANTINE, 2008, p. 91).”* A posse de espadas e outras
armas seria um elemento que diferenciaria membros da nobreza de outras camadas
inferiores Os nobres teriam direito a utilizd-las a todo momento, em todos os espagos,
além de ser um item de reconhecimento, dai que chegamos a um ponto interessante no
final da missdo Um juramento é um juramento:

Henry — Eu perdi a unica coisa que ele havia deixado dele. Sua espada.

Sir Radzid — Ah! A espada. N&o é minha espada... ¢ sua... Por um momento
esteve tdo perto, ainda assim tdo longe. Bem, ndo pude ajudar.

Henry — Esteve quase no meu alcance, mas... naquele momento eu tinha outra
coisa em mente.

Sir Radzid — Bem, eu acho que nds poderemos ter uma chance para pega-la
de volta. Este negocio com Toth ainda ndo acabou, infelizmente.

Henry — E uma chance que serd bem-vinda. Nao apenas para pegar a espada,
mas aquele bastardo do Istvan também. E entdo, eu irei encontrar aquele
alemdo patife que queimou Skalitz e irei matar ele por isso. Eu nunca

esquecerei 0 seu rosto — ou o seu nome: Markvart von Aulitz.
Sir Radzid — Essas sdo inteng¢des nobres filho... (KINGDOM COME, 2018).%

%2 “As for John, he concentrated on his ambitions outside the kingdom and spent virtually no time in

Bohemia, other than to furnish himself with good silver”.

“He begins by stressing that ‘it behoves knights and nobles to wear their arms and carry pennants by

which they and their kin may be identified’”.

% “Henry — I lost the only thing I had left from him, Your Sword. Sir Radzid — Ah! The sword. It’s not
my sword... It’s yours. For a moment there it was so near, yet so far. Oh well, I can’t be helped. Henry
— It was almost within my grasp, but... just then I had something else on my mind. Sir Radzid — Well,
I think we may yet have a chance to get it back. This business with Toth is not yet over, unfortunately.
Henry — It’s a chance I’d welcome. Not just to get the sword, but that bastard Istvan too. And them I’ll

93
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A arma produzida por Henry e por seu pai de criagdo era uma espada digna de um
nobre portar, sendo isso mencionado em alguns momentos da narrativa. O fato de Sir
Radzid dizer que a espada ndo seria sua, mas sim do protagonista, abre a possibilidade de
pensar no reconhecimento de Henry que, enquanto filho bastardo de Sir Radzid, passa a
fazer parte de uma baixa nobreza na sociedade bohémia.

Ha ainda uma outra perspectiva, que podemos explorar a partir do conceito de
“adubamento”, discutido por Barthélemy.’> Segundo o autor, este era um ritual presente
nas sociedades francas desde o século VII e tradigdo dos povos germanicos. Em suma, o
adubamento seria um ritual de maioridade para um jovem receber armas, passando a ser
considerado nao apenas um homem adulto, mas também um guerreiro e, posteriormente,
fazendo parte do ritual de tornar-se cavaleiro. Além da passagem da maioridade, o
adubamento também indicava a possibilidade do adubado poder reivindicar o direito a
heranca (BARTHELEMY, 2010, p. 210), além de também criar uma relagdo de divida de
quem ¢ adubado com que aduba (BARTHELEMY, 2010, p. 217). Ora, podemos pensar
que, nesse caso, existia o interesse de Sir Radzid em tornar, de fato, Henry em seu herdeiro
reconhecido.

Em outra missdo na fonte, 4 presa, ha um didlogo interessante entre Henry e Sir
Capon:

Sir Capon — Entdo, vocé esta aproveitando a cagada?

Henry — Estou, apesar de que nos na verdade ndo cacamos nada ainda.

Sir Capon — Isso ndo importa. Cagar ¢ uma diversdo. A coisa mais importante
¢ estar longe de Rattay por um tempo. Ouvir os sermdes de Hanush todo o dia
deixam qualquer um irritado.

Henry — (pergunta selecionada pelos jogadores “Sobre o seus pais?”’) Afinal,
como ¢ que Hanush cuida de vocé?

Sir Capon — Para comegcar, ele ndo “cuida de mim”. Eu ndo sou uma
criancinha, menino ferreiro! Hanush estd apenas administrando minha
propriedade até eu ser um adulto.

Henry — Quando isso vai acontecer?

Sir Capon — O que vocé esta insinuando?

Henry — Nada! Eu ndo quis dizer isso, eu quis dizer é que vocé ja parece um
adulto para mim, senhor.

find that German whoreson who torched Skalitz and I’1l slay him with it. I’ll never forget his face — or

his name: Markvart von Aulitz. Sir Radzid — Those are noble intentions, son (...)”.
% Embora o conceito esteja distante do recorte, temos duas razdes para pensar na sua utilizagdo nesta
pesquisa: primeiro, o fato de ser parte de uma tradi¢ao de séculos naquela regido, pensando na Bohemia
enquanto parte deste conjunto de povos que compunham o territério da Germania no século VII e que
pode ser pensando enquanto uma tradi¢do que ali também manteve-se com algumas semelhancas com
o que ocorreu na Francia. Segundo, pelo fato das cortes do século XIV estarem fortemente influenciadas
pelos ideais e codigos cavaleirescos vigentes em grande parte da Europa, podemos pensar no
adubamento enquanto um ritual que ultrapassou as fronteiras do territorio frances.
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Sir Capon — Bem, ¢ dificil de explicar. Antes de morrer, meu pai designou um
conselho de nobres para decidir a questdo. S6 que eles ndo estdo dispostos a
atravessar o pais apenas para avaliar a reivindicacdo de um jovem. Sob
circunstancias normais, ndo seria necessario. O rei poderia decidir pela minha
maioridade, s6 que...

Henry — O rei se foi.

Sir Capon — Exatamente. (KINGDOM COME, 2018)°¢

Tal questdo, portanto, permite pensar no adubamento enquanto um ritual presente.
Sir Hans Capon, independentemente da idade, ndo seria reconhecido enquanto adulto,
precisando de uma aprovacao de um nobre para ser considerado enquanto tal e para ter o
direito aos bens de sua familia. Porém, tal interpretacao encontra dificuldades, uma vez
que no coédice do personagem, entre as informagdes, ha a mencdo de que Sir Capon
somente conseguiu adquirir o direito A sua heranca em 1412, nove anos apds os
acontecimentos do jogo, tornando complicado pensar se seria 0 mesmo ritual ou se sofrera
alteragdes proprias nos contextos bohémio e imperial.

Pensar numa cavalaria em KC ¢ uma atividade complexa, ja que ndo existe, no
jogo, um entendimento do que tornaria um homem um cavaleiro. Na narrativa principal,
somente personagens da nobreza possuem o titulo cavaleiresco. Entretanto, se os
jogadores forem em estabelecimentos comerciais trajando uma armadura, serdo
chamados de cavaleiros pelos comerciantes, independente do personagem ter ou nao a
nobreza reconhecida no jogo. Portanto, refletir sobre a nobreza cavaleiresca apresentada
na trama através dos valores e ideais que permearam tanto as ordens e como as cortes do
século XIV se tornou um terreno fértil para a andlise das praticas nobres e,
concomitantemente, cavaleirescas.

As relacdes referentes a heranca e adubamento aparecem em momentos pontuais
e sem muitas explicagdes. As informacgdes que perpassam esses trechos sdo pontos de
interesse que nao sdo explicados, apenas apresentados. Os desenvolvedores, ao
representarem um cenario historico de maneira subjetiva, individualizada na perspectiva

do protagonista, tiveram, entdo, a oportunidade de apresentar algumas destas concepgoes

% “Sir Capon — So, are you enjoying being on the hunt? Henry — I am, although we haven’t actually

hunted anything yet. Sir Capon — That doesn’t matter. Hunting is a diversion. The main thing is to get
out of Rattay for a while. Listening to Hanush’s lectures all day long woud drive anyone mad. Henry —
(pergunta selecionada pelos jogadores: “What about your parents?””) How come Hanush looks after you
anyway? Sir Capon — For a start, he doesn’t “look after me”. I’'m not an infant, blacksmith’s boy!
Hanush is just managing my property, until I’'m an adult. Henry — When will that happen? Sir Capon
— What are you implying? Henry — Nothing! I didn’t mean it like that, I meant that you seem quite adult
to me already, Sir. Sir Capon — Well, it’s hard to say. Before he died, my father appointed a council of
nobles to decide the matter. Only they can’t bothered travelling halfway across the country just to assess
the claim of some stripling. Under normal circumstances, it wouldn’t be necessary. The King would
decide on my adulthhood, only... Henry — The king is gone Sir Capon — Just so”.
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do periodo para os jogadores através da insercdo do protagonista em algumas destas
praticas. Usar de seu desconhecimento de Henry para aprofundar sobre esses temas, da
mesma forma que ocorre na missdo Um juramento é um juramento, onde a existéncia de
um cdodigo de honra comum entre os nobres ¢ brevemente contextualizado, era uma
possibilidade que faria sentido dentro da trama, sem deixa-la com uma percepcao de
extrema explicagdo. Embora essa nocdo do codigo de honra seja bem conhecida por
historiadores, tais relacdes fogem do conhecimento e da representagdo desse periodo da
Baixa Idade Média por parte do publico que ndo tem nenhuma obrigagao de conhecé-las,
nem antes, nem depois da experiéncia narrativa no jogo.

Portanto, grande parte das caracteristicas sociais representadas no jogo sdo amplas
e abertas a varias interpretagdes. Interpretagdes estas que, inclusive, ocuparam diversas
discussdes nos foruns do jogo na internet por parte dos jogadores.’” Tais aberturas podem
favorecer a historiografia pelo fato de deixar abertos espagos que poderiam ser ocupados
por trabalhos de historiadores, pensando na inser¢ao da Historia nas discussdes do publico
sobre os eventos presentes no jogo. Conforme ja apontado a partir dos trechos citados
nesta se¢do, permanece a impressao de que as relacdes indicadas nos didlogos tém uma
origem de fontes do passado. No entanto, a auséncia de explicacdo para estas relacdes
possibilita pensarmos no modo como o uso de documentos ocorre, muitas vezes, sem uma
reflexdo, permitindo assim, aos historiadores, assinalar, em certas relagdes representadas,
uma descri¢do metddica dos fatos ocorridos e associar isso a representacdes auténticas do

passado.

97 Disponivel em: <https://forum.kingdomcomerpg.com/t/henry-is-a-nobleman-and-heres-why/60714/7>.

Acessado em 19/11/2019.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Kingdom Com Deliverance ¢ um jogo eletronico que possibilita representar o
passado de uma forma distinta da construida pelos historiadores. Sua ambientacao,
narrativa e jogabilidade buscam levar os jogadores para o século XIV e proporcionar uma
experiéncia diferente daquelas que as pessoas teriam ao assistir um filme ou interpretar
personagens em uma reencenacao de um periodo ou de um conflito. Como Uricchio
aponta, os jogos seriam simuladores que criam representacdes limitadas pelo que foi
desenvolvido por seus criadores (URICCHIO, 2005, p. 333). Por isso, ao nos centrarmos
em sua narrativa principal, embora ela seja apenas uma pequena parcela do universo
apresentado, pudemos perceber que ela é um espaco comum a todos que pretendem
completar a experiéncia ludico-narrativa da fonte.

Das questoes trazidas na introdugdo, ha duas que sintetizam de forma clara aos
questionamentos aqui feitos. A primeira questdo nos leva a pensar se o passado
representado em Kingdom Come colabora para pensar uma perspectiva de passado
auténtica. A segunda, por sua vez, consiste em pensar em que medida podemos
estabelecer uma aproximacao do passado representado na fonte com as analises realizadas
nas pesquisas historiograficas.

A partir de buscas por informacdes em foruns na pagina online do jogo,
encontramos discussdes que giram em torno do uso de fontes e, de fato, houve o uso de
documentos para justificar eventos que ocorrem na narrativa (como o assalto das forcas
de Sigismund no inicio da trama)’® Conforme apresentado no decorrer desta pesquisa,
embora os desenvolvedores utilizassem documentos historicos e, presumivelmente,
discussdes de historiadores, algumas relagdes do contexto eram apresentadas, porém, de
forma breve e sem apresentar um real questionamento de algumas das cenas que
apareciam na historia, dando a impressdo de terem sido colocadas apenas como uma
forma de mostrar que sdo elementos descritos em documentos sobre o periodo. Isso, por

si 80, levanta a outro questionamento: utilizar documentos do passado nas representacdes

torna esse passado mais auténtico? Ou, pelo menos, menos questionavel? A historiografia

% No link a seguir h4 uma discussio nos foruns online da desenvolvedora tcheca sobre algumas das fontes
utilizadas.  Disponivel em: https://forum.kingdomcomerpg.com/t/historical-sources/14981 e
https://forum.kingdomcomerpg.com/t/history-sources/33174. Acessado em: 31/10/2019.
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h4 décadas coloca os historiadores como seres humanos subjetivos®, e isso quer dizer
que em todas as pesquisas existem intencgdes particulares em cada pesquisador. Embora
usar fontes do recorte seja algo positivo, assinald-la como a representacao mais fiel do
passado ja feito esbarra na problematica de qual passado esta sendo representado. E, além
disso, mais fiel para quem?

Deste modo, buscou-se nessa pesquisa tratar apenas das representagdes politicas
do enredo principal, pois pensar em uma autenticidade completa estd muito além daquilo
que nossas condigdes permitiram desenvolver. Jogos, assim como qualquer criagao
humana, sdo fruto da percep¢do e das crencas daqueles que as produzem. Seus
desenvolvedores colocaram seu trabalho como o melhor jogo que representa o passado
nos ultimos 20 anos, e isso ndo ¢ pouca coisa no mercado. Tal afirmacdo gerou varias
polémicas e discussdes sobre essa autenticidade em varios aspectos da vida social
demonstrada em Kingdom Come. Assim, procuramos delimitar nossos estudos em uma
narrativa social e politica do periodo representada no documento, pois esta pareceu ser o
foco trazido na trama da fonte, possibilitando identificar essas relagdes presentes no jogo,
indicando possibilidades de reflexdes também encontradas na historiografia medievalista.

Por fim, Kingdom Come possui elementos e discussdes que sdo trabalhadas por
historiadores, mas existem diferencas claras. Enquanto os historiadores!*® buscam
problematizar os documentos e refletir sobre os acontecimentos destacados, os
desenvolvedores pouco fazem isso. Acreditamos que isso se deva ao fato de serem duas
formas distintas de se usar o passado. Enquanto os historiadores langam questionamentos
e problematicas ao passado para pensar no proprio contexto atual a preocupacao principal
dos desenvolvedores € criar um produto atrativo em um passado militar de guerras
medievais que ainda ¢ um grande atrativo para o publico contemporaneo, possibilitando
que estes criem e destaquem pontos ndo por sua relevincia social, mas pelo
entretenimento e lucro que podem conquistar com sua criagao.

Embora o documento traga uma representagdo que apresenta pontos do contexto
historico retratado, dificilmente vistos em outros produtos, o proprio epilogo
complexifica a narrativa tornando os acontecimentos retratados na narrativa principal um

pequeno conflito, parte de outro muito maior e mais problematico. Seu enredo ndo deixa

9 Para pensar a construgio da Historia enquanto constru¢des narrativas subjetivas: Depois de ‘Depois de

aprender com a historia’, o que fazer com o passado agora? (2011), de Hans Ulrich Gumbrecht, e O
texto historico como artefato literario (2001), de Hayden White.

100 Partido das concepgdes tedrico-metodologicas da historiografia francesa impulsionada pelas pesquisas
da revista dos Annales no século XX.
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de ser produzido para o entretenimento, e isso se observa nas inimeras convengoes
narrativas que colocam Henry no meio deste conflito, bem como sua ascen¢do social

numa clara alusdo as narrativas de herois que surgem do nada.
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FONTE

Video Games

KINGDOM COME DELIVERANCE. Direcdo: Daniel Vavra. Produc¢do: Martin
Klima. Roteiro: Daniel Vavra. Plataformas: Playstation 4, Xbox One, Computador. Praga,
Republica Tcheca: Warhorse, 2018.
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ANEXOS

A trama principal em Kingdom Come Deliverance

Buscou-se aqui, neste anexo, apresentar e dividir, o prologo e as 30 missdes da
b b 2
trama principal do documento, em sete trechos a partir dos objetivos em torno das missoes

e cinematicas do jogo.

1) O proélogo

A historia inicia com o protagonista narrando o comeco de sua jornada e
contextualizando o periodo politico em que se passa o jogo. As principais figuras
historicas que se apresentam neste momento sdo trés membros da familia real
Luxemburgo: o Imperador Charles IV e seus dois filhos, de maes diferentes, Wenceslas
IV (Imperador do Sacro Império e Rei da Bohemia) e Sigismund (Rei da Hungria). As
imagens construidas de Charles IV e Wenceslas IV sdo essenciais, conectando a narrativa
macro, décadas de relagdes politicas, a micro, apresentando-a em um delimitado recorte
temporal e espacial. Ao se dirigir a essas duas figuras, o protagonista relata a imagem que
havia sobre os dois Imperadores. O narrador coloca Charles IV como um grande
Imperador, tendo seu periodo de reinado como préspero e pacifico. Ja o governo de
Wenceslas IV € apresentado como o oposto, um rei sem habilidades para governar

distante das obrigacdes que seu cargo lhe exige.

2) Introducgio a historia: pilhagem, identidade, cristandade, honra e vinganc¢a

Nas quatros missdes iniciais: Uma visita inesperada, Corra, De volta ao lar e
Despertar,'’! a historia serve como uma grande introdugio ao jogo e sua narrativa. Na
primeira missdo, os jogadores sdo apresentados a Henry, um jovem entre 17 e 25 anos,

filho de um ferreiro e de uma camponesa e que sonha em viajar pelo mundo ao invés de

101 As missdes em KC possuem diferentes subniveis, tendo o jogador que completar um conjunto de tarefas,
obrigatdrias e/ou opcionais para de fato completa-las. Essa constru¢do de missdes possibilita que os
jogares possam realizar uma mesma missdo de formas distintas. Na missdo Todo esse brilho, o
protagonista precisa saber onde os bandidos estdo alistando mercenarios em Sassau. Os jogadores
podem obter a informagdo para chegar a eles de diferentes formas. Podem salvar a namorada do
assistente do joalheiro, podem lutar em nome de um ferreiro contra outro ferreiro que tem informagdes
ou pode lutar contra cinco homens, que lutam nos arredores da cidade & noite.
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trabalhar como ferreiro pelo resto da vida. Nesse primeiro momento Henry precisa se
dirigir a diferentes locais de Skalitz para conseguir os materiais necessarios para a
finalizagdo de uma espada.

Ao obterem todos os itens pedidos por seu pai, estes logo comecam a juntar as
partes da arma na forja. A espada foi forjada a pedido do nobre e governador local Sir
Radzid (Radek) Kobyla. Sir Radzid tem o primeiro vislumbre da qualidade daquela
espada junto com outro nobre que o acompanhava. Apds todo esse processo, pai e filho
estranham o fato de um mensageiro cavalgar apressado para o castelo e o fato de verem
fumaga ao longe. Entdo ouve-se uma trombeta e surge nos morros proximos a vila um
exército que a invade, destruindo tudo e matando a todos.

Apbs presenciar a morte de seus pais, Henry rouba um cavalo e consegue fugir da
cidade enquanto ¢ perseguido pelos atacantes, conseguindo chegar a uma vila murada
chamada Talmberg. Henry, neste momento, ferido por uma flecha na perna, avisa o nobre
local sobre o assalto em Skalitz. Na noite chuvosa do mesmo dia, o jogador descobre que
parte do povo, bem como Sir Radzid, conseguiu fugir dos inimigos que nio perceberam
que eles deixaram o castelo durante a tempestade.

No dia seguinte, o exército de Sigismund aparece no horizonte de Talmberg.
Entretanto, diferente do que ocorreu em Skalitz, ha apenas um didlogo de um dos nobres
aliados de Sigismund, Sir Markvart von Aulitz, com Sir Divish, Lorde de Talmberg. Em
meio a uma possivel batalha os jogadores presenciam um didlogo entre dois nobres.
Sigismund procura o nobre que administrava Skatitz, acusado de usar a prata das minas
para financiar uma rebelido contra Wenceslas IV. A conversa termina com o exército
inimigo indo embora sem haver qualquer batalha.

Na tentativa de dar um funeral digno aos seus familiares, Henry foge de Talmberg
rumo a Skalitz. Na chegada de Henry a vila, o protagonista ¢ atacado por mercenarios,
tem a espada de Sir Radzid roubada e ¢ salvo no tltimo minuto por uma mulher, chamada
Thereza, e pelas forcas de cavaleiros de Talmberg.

Esta primeira parte histéria tem fim na cidade de Rattay. O protagonista ¢ levado
por Theresa, camponesa de Skatitz que havia sobrevivido a incursdo, para a casa de seu
tio, um moleiro. Henry, ja recuperado, apos semanas de cama, vai até o menor castelo de
Rattay, composto praticamente por uma uUnica torre, onde encontra Sir Radzid
conversando com Sir Hanush de Leipa (Hanus of Lipd), com Sir Hans Capon (Jan
Ptacek), respectivamente, o administrador (tutor) e o nobre herdeiro das terras da regido

e um padre. Apds uma longa e controversa conversa, Henry ¢ aceito como homem das
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forcas de Sir Radzid, comecando a trabalhar como guarda em Rattay e a ser treinado em

armas.

3) Servindo a guarda e ao nobre

A segunda parte busca introduzir o protagonista nas relagdes militares e senhorias,
com foco nas missdes Treine duro, lute facil, Mantendo a paz € A presa. Apos o
protagonista ser admitido nas forcas de Sir Radzid, é-lhe incumbido a funcao de guarda
da cidade de Rattay, pensada na narrativa como uma forma de amenizar e controlar o
clima de tengdo na cidade. Nao apenas nobres de Skalitz haviam buscado refugio Rattay,
mas toda uma gama de sobreviventes que ficaram em uma situagdo de mendicancia.

Antes de comecgar a se aventurar enquanto guarda da cidade, Henry passa por um
treinamento basico com o capitdo da guarda e tem uma pequena disputa, em tiro ao alvo
e luta com espadas, com Sir Capon. Em seguida, Henry faz uma ronda com um guarda
local. Nesta, Henry conhece a cidade e precisa resolver desavengas entre habitantes de
Rattay e os refugiados de Skalitz. As discussdes entre os habitantes locais e refugiados
giram em torno do local onde refugiados poderiam ficar e pedir esmolas. Ja no anoitecer,
o protagonista ¢ encarregado de fechar a taverna da cidade devido ao toque de recolher.
Porém, encontra novamente Sir Capon, que desafia seu poder enquanto guarda, gerando
um conflito verbal acalorado, finalizado apenas com a interven¢do de Sir Hanush, que
repreende ambos: Henry por ousar erguer a voz contra um nobre, independente do motivo,
e Sir Capon pelo fato de mesmo sendo um nobre, ter tomado atitudes que pouco
condiziam com seu status.

Por fim, a Gltima missdo do arco se trata de uma cagada na qual Henry ¢
encarregado de ser o guarda-costas do nobre. Durante a cagada ambos os personagens
falam sobre suas vidas, sobre como € viver como um nobre pelo lado de Sir Capon e como
foi o saque em Skalitz. Durante a cacada, o protagonista perde o nobre de vista, € apos
explorar os arredores da regido encontra-o capturado por dois guerreiros Cummans. Nesse
momento os jogadores podem escolher como querem salvar o nobre, se enfrentando os
inimigos de frente, matando-os durante a noite ou apenas libertando o nobre e fugindo do
local. Em qualquer um dos cursos de ac¢do, as linhas de didlogo pouco se alteram, mas o

resgate marca um avango na relagdo de confianga dos nobres com o protagonista.

4) Investigando um massacre e a vinganc¢a contra um inimigo
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A terceira etapa da narrativa perpassa um conjunto maior de missdes, sendo essas:
A cag¢ada comega, Ginger em apuros, Maneira misteriosas, No rastro, Meu amigo
Timmy, Ninho de viboras e Batismo de fogo. Esta secdo da histéria tem como principal
acdo a de investigar um ataque em uma pequena vila nobre proxima a Rattay, onde a
populagdo foi atacada na calada da noite.

Henry ¢ chamado por Sir Hanush, que lhe d4 um cavalo por salvar a vida de Sir
Capon na missao 4 presa, onde este, durante uma cagada, ¢ capturado por Cummans
inimigos. Na missao 4 cagada comega, ¢ relatado aos presentes no espago sobre o
massacre ocorrido em Neuhof, uma vila que possui relacdo direta com a nobreza de
Rattay. Sir Hanush manda, de imediato, um grupo de guardas para investigar o massacre,
e entre estes guardas estava o protagonista.

Deste ponto em diante se inicia um trabalho de investigacdo na trama, pois em
Neuhof, uma pequena vila onde os camponeses sobreviviam principalmente da cria¢ao
de cavalos, o assalto ndo teve como objetivo rouba-los, mas sim maté-los. A partir de
entdo, Henry parte em busca de informacdes, enquanto homem a servigo direto de Sir
Radzid.

No final d o processo de busca, o protagonista chega a uma base de parte das
forcas que pilharam Skalitz junto com Sigismund, em uma antiga fortificacdo
abandonada, localizada ao norte da regido. Esse ¢ o primeiro momento em que hd uma
batalha entre grupos no jogo: de um lado, as for¢as militares comandadas por Sir Radzid,
e de outro, um grupo de mercenarios aliados com os Cummans.

Durante essa luta, o protagonista encontra um dos antagonistas da trama: o lider
do bando de mercendrios que o havia atacado e roubado a espada quando tentou enterrar
seus pais. Apos a derrota do inimigo, o protagonista questiona-o sobre o paradeiro da
espada, e entdo ocorre um ato considerado nada nobre, quando Henry agride o inimigo

batendo sua cabega contra o chio até a morte.

5) Moedas e Monastério

Apos as brilhantes realizagdes do protagonista como investigador, ¢ lhe dada a
missdo de viajar para uma vila e investigar a circulacdo de moedas falsas que estavam
sendo distribuidas e usadas pelo povo para pagar os impostos aos nobres. Este quarto ato

¢ marcado pelas missdes: Todo esse brilho, Se vocé ndo pode vencé-los, Pobreza,
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castidade e obediéncia, Uma agulha no palheiro, O dado esta lang¢ado, Retorno, Fora da
frigideira e o Assalto noturno.

Em suma, este ato ¢ dividido em dois momentos. Num primeiro, o jogador precisa
ter acesso ao cativo feito pelos camponeses. O prisioneiro era mercenario que havia
tentado saquear a vila junto com seu grupo, mas foram pegos de surpresa pela resisténcia
camponesa, sendo este capturado pelos habitantes locais. Mesmo sendo um enviado em
nome dos governantes da regido, os jogadores podem escolher por ajudar a populagao,
que sofria de uma doenca, ou pegar o mercenario a for¢a. Apos ter acesso as informagoes,
Henry descobre que a fabricagdo de moedas tinha envolvimento com um grupo de
mercenarios localizado em Sasau. Para obter mais informagdes, os jogadores devem se
infiltrar no grupo e, para isso, precisam entrar no monastério da cidade e matar um antigo
membro do grupo que havia buscado refiigio no convento, passando a viver como novico.

Ao entrar no monastério, seja invadindo ou entrando disfar¢ado, Henry pode
matar o novigo ou ajuda-lo a fugir, ganhando em troca informagoes, dentre as quais uma
diz respeito ao fato de que o novigo era vitima, uma vez que fez o que fez para conseguir
a confianca dos inimigos, descobrindo assim, sua base de operagdes. Os jogadores t€ém
que descobrir o local dos inimigos, estando ao sul da Sasau, em uma antiga fortificagdo
chamada Vranik. Henry adentra no perimetro buscando o maximo de informagdes
possiveis, assim como havia feito em Pribslavitz. Porém, € surpreendido por uma figura
que o reconhece, um homem chamado Sir Istvan, nobre que havia estado com Sir Radzid
momentos antes do assalto das forcas de Sigismund em Skalitz, e ndo somente isso: o
nobre também tinha em sua posse a espada forjada pelo pai de Henry.

Descoberto e em menor nimero, Henry € capturado e mantido vivo. A explicacao
para o seu cativeiro € trazida na cena seguinte, quando Sir Istvan faz a grande revelagao
de toda a narrativa, a de que Henry ndo era filho de Martin, o ferreiro, mas sim filho
bastardo de Sir Radzid. O nobre entdo busca manter Henry como uma possivel fonte de
resgate, sendo deixado acorrentado pelos mercenarios.

Horas depois, o protagonista ¢ libertado por um antigo morador de Skalitz, que
havia se juntado aos mercendrios apds o assalto e que se encontrava arrependido, vendo
na libertacdo de Henry uma forma de conquistar o perddo dos nobres, bem como uma
soma de moedas. Livre de suas correntes, resta ao protagonista conseguir escapar da
fortaleza e retornar a Rattay para relatar suas descobertas.

As acdes, neste trecho, sdo dinamicas, ndo havendo grande separacdo temporal

entre elas. Em questdo de dias, os nobres da regido juntam um exército ¢ marcham para
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Vranik antes que as forcas de Sigismund possam retornar e auxiliar o exército de
mercendrios. O ataque ocorre durante a noite, sendo uma batalha sangrenta com a vitdria
esmagadora das forcas aliadas, mas sem nenhum nobre inimigo morto ou capturado. Ao
vasculharem as redondezas, o protagonista € os seus descobrem uma carta deixada por
Sir Istvan, que deixa por escrito seu plano: deixar uma pequena forga ali em Vranik e,

como grande objetivo, tomar o castelo de Talmberg.

6) O cerco

O exército mercenario, com o auxilio de Sir Istvan, consegue enganar Lady
Stephanie e seus guardas ao entrarem no castelo pedindo ajuda apdés um ataque. As
missdes que marcam esta parte sdo: Cerco, Aco frio, sangue quente, Valores familiares e
Um juramento é um juramento. Ao voltar para retomar Talmberg, Sir Radzid ¢ capturado
pelas forcas inimigas. A partir de entdo a narrativa se centra nos arredores da vila onde as
forgas dos lordes aliados organizam um sitio aos inimigos instalados em Talmberg.

Entre o periodo de negociagdes, ha tentativas de ambos os lados para enfraquecer
seus oponentes. Em um primeiro momento ¢ dada a oportunidade de salvar os reféns,
onde os jogadores, junto com Sir Capon, devem escalar as muralhas durante a noite com
um pequeno grupo e tentar salvar os cativos. A missao, porém, ¢ extremamente dificil de
ser completada com sucesso, tornando a sua falha possivel na narrativa, fazendo com que
o0 protagonista possa ser salvo por Sir Capon. Do lado do exército mercenario, suas forgas
aliadas se dirigem para a vila. Ocorre uma intensa batalha entre os dois grupos,
possibilitando a Sir Divish e Sir Hanush capturarem o lider desse ataque, tomando-o como
prisioneiro.

Os dias passam e os lados ndo chegam a um consenso, embora os reféns de ambos
os lados aparentem estarem sendo bem tratados. Porém, parte dos aliados do protagonista
temem o retorno das forcas do Rei hingaro, o que poderia mudar totalmente o rumo do
cerco. A partir dai sdo tomadas diversas medidas, realizadas pelo protagonista, por meio
de missdes secundarias, para garantir o sucesso do assalto a Talmberg. Henry ird procurar
recursos, comidas e bebidas, um médico, um padre, po¢des e um engenheiro militar que
ird construir um trabuco para destruir o portdo de ferro da fortificagao.

Ap6s alguns dias, o ataque ao castelo de Talmberg ocorre na historia. O avango €
realizado por duas frentes, uma pelo portao destruido e outra pelas muralhas com o auxilio

de grandes escadas. Com a vitéria sobre as for¢as inimigas, restam apenas alguns
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mercenarios juntos de Sir Istvan com os dois principais reféns. Ao invés de arriscaram
um ataque, os nobres negociam a liberdade de Lady Stephanie e Sir Radzid, concedendo
um salvo-conduto ao nobre inimigo, caso liberte os cativos sem maiores danos.

Lady Stephanie ¢ libertada em Talmberg. Porém, Sir Istvan mantém o pai de
Henry ainda como refém até estarem seguros das forgas vitoriosas. Ao se encontrarem
distantes, Henry e Sir Capon seguem o caminho que os inimigos percorreram e acabam
por encontrar Sir Radzid sozinho perto das ruinas de Skalitz. A historia caminha para seus
ultimos momentos no jogo. H4 uma conversa entre pai e filho, na qual Henry ainda se
sente culpado pelos seus pais mortos, jurando manter a vinganga e recuperar a espada de

seu novo pai. A missdo termina com um exército se deslocando para a regido.

7) Encerramento?

Por fim, resta tratar das duas ultimas missoes: Epilogo e Vinganga. A forga militar
que se locomovia pela regido era de uma importante figura nobre do Sacro Império, um
dos primos de Wenceslas IV e Sigismund, Jobst da Moravia. A missao final tem inicio
com Henry vivendo de forma muito diferente. Se antes dormia em camas desconfortaveis
e vestia roupas rasgadas, acorda agora com uma vestimenta nobre, dormindo na torre
disponibilizada para Sir Radzid em Rattay.

O protagonista ¢ convocado pelo seu pai a comparecer a uma importante reuniao.
Nela estdo somente figuras nobres: Sir Radzid, Sir Capon, Sir Hanush, Sir Divish, Sir
Jobst, entre outros. O principal tema da discussdo era a crise em que a Bohemia se
encontrava e a necessidade de que tivesse um rei, no caso, o retorno de Wenceslas IV. A
discussdo atinge patamares inimaginaveis para a narrativa, uma vez que Sir Jobst discute
sobre o que de fato havia ocorrido. Wenceslas IV havia entrado em contato com o irmao
e lhe pedido ajuda para restaurar a ordem no Reino, Iniciamente, Sigismund o auxilia, na
perspectiva de Sir Jobst, como uma forma de assim garantir uma possivel coroacdo do
Reino e do Império futuramente. O nobre continua a conversa destacando que mesmo os
nobres bohémios que apoiaram Sigismund comecaram a perder a fé apds os assaltos
realizados pelo Rei da Hungria.

O resultado desta reunido ¢ Sir Capon disposto a visitar um dos nobres bohémios,
apoiadores de Sigismund, buscando informagdes sobre como estaria o clima entre estes e
o rei atacante. Henry ¢ solicitado para ir junto, como guarda-costas, devido as suas

habilidades de combate, de investigacdo e observagdo que demonstrou no desenrolar da
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narrativa. A trama tem final com a cavalgada do grupo em dire¢do ao castelo do nobre,
deixando em aberto a vinganc¢a de Henry e, por sua vez, a missdo Vingan¢a para uma

continuagao.



