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O JOGO DO HEROI: A JORNADA DO HEROI EM
ASSASSIN’S CREED

Vagner Ebert! (UPF)
INTRODUCAO

De todos os suportes em que narrativas podem ser encontradas, oS jogos
eletrdnicos sdo 0s menos lembrados e investigados por esse motivo, destacando-se mais
pelas suas questdes técnicas, como é o caso da jogabilidade e niveis de dificuldade, ou
dos recursos tecnoldgicos empregados no seu desenvolvimento ou uso. Assim, este artigo
busca estudar as narrativas dos videogames, em especial a franquia transmidiatica
Assassin’s Creed.

A partir da histéria de Altair 1bn-La’ahad, um membro da Ordem dos Assassinos,
este estudo parte do seguinte problema de pesquisa: Como a estrutura da “Jornada do
Herdi” de Campbell organiza a narrativa dos jogos eletrénicos? Com base na estrutura
criada por Joseph Campbell (2007), portanto, este estudo busca identificar elementos que
indiguem como se da a construcao da narrativa dos jogos eletronicos, realizando-se, para
tanto, os objetivos especificos de apresentar a estrutura conhecida como “A Jornada do
Herdi” desenvolvida por Joseph Campbell; observar a narrativa construida nos diferentes
suportes da franquia Assassin’s Creed; e comparar 0s elementos propostos por Campbell
e a narrativa da franquia transmidiatica.

Assim configura-se este artigo dividido em trés capitulos e que visa, acima de

tudo, a apresentar uma possivel proposta de investigacdo para outros estudos,
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caracterizando-se como um estudo prévio de pesquisas futuras na area da narratologia

aplicada aos videogames e suas consequentes aplicabilidades.

1. AJORNADA DO HEROI NA TELA

Histdrias existem em diferentes contextos. Seja na literatura, no cinema, na
publicidade, no jornalismo, nos ambientes educacionais, nos meios corporativos, no
ambiente familiar, ou ainda em outros aqui ndo listados, as narrativas existem e
despertam o interesse de pessoas das mais diferentes idades e através das mais diferentes
formas, géneros e suportes.

Contudo, apesar das diferencas, para Joseph Campbell (2007), todas as historias
nascem de um mesmo “fio condutor”; ou ainda, no caminho oposto, qualquer histéria
pode ser desconstruida para que, em sua raiz, seja encontrada a mesma estrutura, a qual
recebe 0 nome de “A Jornada do Herdi Mitolégico”, ou simplesmente, “A Jornada do
Herdi”. Essa estrutura basica que da origem as narrativas miticas, ou ainda, esse
monomito, é o que Campbell desenvolve em seu livro “O Heroi de Mil Faces”, publicado
em 1949.

Para que se compreenda “A Jornada do Herdi” de Campbell, faz-se necessario
primeiro adentrar ao conceito de arquétipo, o qual teve origem na Grécia, com Platdo, e
mesmo que se busque uma definicdo contemporanea para o termo no dicionario, em
ambas as situacOes se verd referéncias a ideia de modelo, um padréo repetitivo e a ser
seguido (XAVIER, 2015, p. 69). Quanto aos seus usos, 0 conceito permeia os estudos de
Carl Jung, na &rea da psicologia, ao mesmo tempo em que possibilita as investigacdes no
campo da narratologia, onde diferentes autores investigam o papel dos arquétipos nas

narrativas humanas.

Enquanto Campbell considera os arquétipos praticamente como parte da
biologia humana e os define a partir do "herdi" em sua jornada, Propp se
empenha em descobrir um padréo arquetipico de comportamento nas estruturas
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de narrativa popular, e Vogler os compreende como modelos utilizados pelos
personagens segundo as necessidades de progressdo de cada histdria
(XAVIER, 2015, p. 71).

Os arquetipos de Campbell, em especial, organizam a narrativa a partir de
elementos comuns e aplicaveis em diferentes tipos de historias. Esses elementos estdo

divididos em trés fases e em dezessete etapas, apresentadas no Quando 1 a seguir.

Quadro 1 — A estrutura da jornada do herdéi (continua)

FASE

ETAPA

DESCRICAO

1. A partida

1.1 O chamado da aventura

O primeiro estagio da jornada do herdi refere-se ao
momento de mudanca, ao evento que mudara sua
vida a partir do chamado do destino.

1.2 Recusa do chamado

E dado ao herdi o livre arbitrio, ele pode hesitar em
aceitar ou declinar ao chamado, mas sofrera as
consequéncias de sua escolha.

1.3 O auxilio sobrenatural

O her0i recebe o auxilio de uma figura-mestra, seja
esta feminina ou masculina, que lhe concede
conselhos, protecdo e seguranca para seguir sua
jornada.

1.4 A passagem pelo
primeiro limiar

Um guardido encontra-se no caminho do her6i. Esse
guardido das narrativas miticas tem por papel
defender o portal que separa o herdi de sua
experiéncia.

1.5 O ventre da baleia

Ao passar pelo limiar, o herdi se vé exilado do
cotidiano, passando por um processo de
internalizac&o e renascimento.

2. Ainiciacdo

2.1 O caminho das provas

Em seu processo de transformacéo, o herdi é
submetido a provagdes.

2.2 O encontro com a
deusa

Este elemento permite ao her6i assimilar os atributos
do sexo oposto.

2.3 A mulher como
tentacéo

O her0i é desafiado a encontrar o equilibrio para
com o sexo oposto, de modo que néo se limite a vé-
lo apenas como um elemento carnal ou de exalta-lo.

2.4 A sintonia com o pai

Uma importante ruptura entre o herdi e seus valores
passados acontece, fazendo com que ele possa ver
com clareza a sua misséo.

2.5 A apoteose

O herdi se torna livre e apto a mudar o seu nivel de
consciéncia, de elevar-se.

2.6 A bencdo Ultima

Ap6s ultrapassar todos os limiares e vencer todos 0s
desafios, ultrapassando o plano terreno, o herdi se vé
diante de seu desafio final, a iluminacdo, ou seja,
transcender a simbologia dos icones terrenos.

3. O retorno

3.1 A recusa do retorno

O her0i precisa retornar ao seu lar a fim de
transmitir os conhecimentos adquiridos ao seu povo.

3.2 A fuga mégica

Em alguns casos, 0 her6i necessita de auxilio para
voltar ao cotidiano.

3.3 O resgate com auxilio

Esse auxilio pode estar relacionado com a presenca
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externo de outras personagens da narrativa.

3.4 A passagem pelo limiar | O her6i retorna do mundo mistico para o seu mundo.

do retorno

3.5 Senhor de dois mundos | O conhecimento adquirido em sua jornada permite

3. O retorno ao herdi ter um papel benéfico para o seu povo.

3.6 Liberdade para viver Enguanto um novo individuo, um ser renascido, é
permitido ao her6i desfrutar de uma vida nova,
abrindo-se para novas experiéncias.

Fonte: CAMPBELL, 2007.

Nessa jornada construida por Campbell, o herdi percorre um caminho ciclico que
inicia na partida do seu lar e se encerra ap0s 0 seu retorno, porém nao sem antes tornar-se
um individuo novo, melhor, mais consciente de si e de seu papel junto ao seu povo.
Assim, mais do que uma aventura por reinos magicos e miticos, o her6i vive uma jornada
ao seu mundo interior, transformando a si préprio @ medida que avanca pelos limiares e
guardides de sua propria existéncia.

Se a estrutura basica de uma narrativa, de acordo com Campbell (2007), € idéntica
para todas as formas em que uma historia se apresenta, seja conto, mito, fabula, etc., em
qualquer local e cultura do mundo, é possivel imaginar que, diante das novas maneiras de
criar e contar histdrias através das tecnologias, essa estrutura se mantenha valida e

aplicavel. O proprio autor comenta em sua obra que

N&o obstante, serdo encontradas variacGes surpreendentemente pequenas na
morfologia da aventura, nos papéis envolvidos, nas histérias obtidas. Caso um
ou outro dos elementos béasicos do padrédo arquetipico seja omitido de um conto
de fadas, uma lenda, um ritual ou um mito particulares, é provavel que esteja,
de uma ou de outra maneira, implicito — e a prépria omissdo pode dizer sobre a
historia e a patologia do exemplo, [...]. (CAMPBELL, 2007, p. 37).

A mesma estrutura universal das narrativas pode, portanto, apresentar sutis
variacfes sem perder sua esséncia. Uma dessas possiveis variagbes talvez seja
encontrada, nesse panorama das narrativas em suportes tecnoldgicos, na narrativa
transmidia e em sua construcao fragmentada em diferentes géneros e suportes midiaticos.

Compreende-se como narrativa transmidia, de acordo com Henry Jenkins (2009),

aquelas narrativas construidas em diferentes midias, sendo que cada suporte deve fazer o
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que sabe fazer de melhor a fim de expandir a historia. Ou ainda, nas palavras de Jenkins
(2009, p. 138), “uma historia transmidia desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo”.
Assim, para a construcdo de uma narrativa transmidia importam tanto o0s recursos
narrativos quanto os suportes empregados, sejam estes um livro, um filme, ou mesmo um

videogame, como acontece na franquia aqui investigada.

2. ENTRE A ORDEM E A LIBERDADE: ASSASSIN’S CREED

Assassin’s Creed é uma franquia criada pela empresa de videogames Ubisoft e
que se desenvolveu em diferentes suportes e formatos, caracterizando-se como uma
narrativa transmidia. O nome da franquia, quando traduzido para o portugués, pode ser
compreendido como O Credo dos Assassinos, ou, ainda, como A Ordem dos Assassinos.
Originalmente, a narrativa teve inicio com um jogo eletronico classificado como Stealth-
action, isto €, jogos em que o objetivo é permanecer oculto na realizagdo das missdes; um
videogame que, dado 0 seu sucesso, promoveu a expansao para diferentes formatos.

Além de ser um jogo onde o usuério deve permanecer oculto de seus antagonistas,
Assassin’s Creed é também considerado um jogo de mundo aberto, uma vez que é
permitido ao jogador explorar cidades inteiras, construidas como ambientes 3D, e
escolher missGes em diferentes locais da cidade na ordem que desejar, resguardadas as
limitacOes de cada fase do jogo.

No mundo dos jogos eletronicos, a franquia € conhecida como um jogo sobre
sociedades secretas, pois narra a batalha milenar entre duas faccBGes inimigas, com
objetivos semelhantes, mas métodos antagdnicos: A Ordem dos Assassinos e a Ordem
dos Cavaleiros Templérios. As duas organizagdes buscam pelos chamados “Pedagos do
Eden”, reliquias extremamente poderosas criadas por uma civilizacio extraterrestre

antiga que criou e colonizou os seres humanos e conhecida no jogo como “Aqueles Que
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Vieram Antes”. Contudo, enquanto os Assassinos desejam proteger as reliquias daqueles
que desejam usar seus poderes para a dominacdo mundial, promovendo e garantindo a
liberdade de toda a raga humana, os Templarios esperam usufruir dos “Pedacos do Eden”
para construir um mundo melhor, mas um mundo gerido pela ordem e pela dominagéo do
mais forte.

A narrativa se desenvolve em dois periodos distintos, intercalando a
contemporaneidade — correspondendo, aproximadamente, ao ano de 2012 — e periodos
histéricos em diferentes locais e tempos, sendo os principais periodos historicos a
Terceira Cruzada, a Renascenca, a Revolucdo Americana, a Era de Ouro da Pirataria, a
Revolucdo Francesa, a Revolucdo Industrial, entre outros. Para isso, 0 jogador
acompanha a histéria de Desmond Miles, um descendente dos Assassinos que, por meio
de uma méaquina chamada de Animus, revive as memorias de seus ancestrais para obter
informacdes sobre os “Pedacos do Eden”. Segundo Christie Golden (2015, p. 23), “o
Animus é um dispositivo que destrava 0 que denominamos ‘memoria genética’. S&o
lembrancas codificadas no DNA de uma pessoa”. O Animus foi desenvolvido pela
Abstergo.

A Abstergo é, na narrativa criada pela Ubisoft, uma falsa empresa farmacéutica e
de tecnologias ligadas a saude que, na verdade, esconde a Ordem dos Cavaleiros
Templérios e permite que estes desenvolvam suas atividades de modo secreto e com as
tecnologias mais avangadas do século XXI. E na Abstergo que o jogo eletronico comega,
quando o jogador se vé no controle do personagem Desmond Miles e este, por sua vez, é
submetido ao Animus para reviver as memorias de Altair Ibn-La’ahad, um Assassino do
periodo da Terceira Cruzada e primordios da Ordem dos Assassinos.

Altair também é protagonista em outras obras da franquia além do primeiro jogo
eletronico, sendo estas obras o livro Assassin’s Creed: A Cruzada Secreta, uma adaptacao

literaria do jogo e escrita por um pesquisador que assina a obra com o pseuddnimo de
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Oliver Bowden, e dois jogos spin-off? intitulados de Assassins Creed: Altair’s Chronicles
e Assassin’s Creed: Bloodlines. Estas quatro obras sdo o corpora deste artigo que, no

capitulo seguinte, analisara a narrativa construida pelo conceito da “Jornada do Her6i”.

3. AJORNADA DO ASSASSINO: ENTRE ASOMBRAE A LUZ

Luz e sombras perpassam a vida de um membro da Ordem dos Assassinos. As
sombras sdo a sua metodologia de manter-se oculto nas suas missées, enquanto que a luz
€ 0 seu objetivo, isto €, o livre-arbitrio de todo e qualquer ser humano. Entre a luz e a
sombra o herdi assassino constroi a sua jornada.

Em Assassin’s Creed, a jornada proposta por Campbell pode ser observada, no
caso do personagem Altair, no decorrer de toda a sua longa vida. Sua historia é
apresentada ao leitor/jogador, inicialmente, através do primeiro videogame lancado em
2007 para os principais consoles®, o jogo eletronico Assassin’s Creed. Contudo, para
conhecer toda a histéria do her6i, o leitor/jogador é compelido a conhecer outras trés
narrativas: o jogo eletrénico Assassin’s Creed: Altair’s Chronicles (2008), que apresenta
0s acontecimentos da histdria de Altair antes do primeiro jogo; o também jogo eletrénico
Assassin’s Creed: Bloodlines (2009), que narra 0s acontecimentos ap0s o primeiro jogo e
estabelece uma relagdo para com o game Assassin’s Creed Il; e o livro Assassin’s Creed:
A cruzada secreta (2013), livro que compila os trés jogos em um romance e que da
explicacOes para acontecimentos de outras obras da franquia.

A narrativa de Altair inicia com a personagem ainda crian¢a, quando esta perde o
seu pai e se vé sozinho no mundo, e se encerra aproximadamente noventa anos depois,
quando, ja velho, a personagem prende a si mesma, sozinha, junto com os conhecimentos

que adquiriu ap6s os muitos anos como Mestre dos Assassinos. Em sintese, a narrativa de

2 “Nos meios de comunicacao, um spin-off & um programa de radio, programa de televisao, video game ou
qualquer obra narrativa derivada de uma ou mais obras ja existentes”. (GUEDES, 2016, p. 65)

* O dispositivo tecnoldgico responsavel por executar o software desenvolvido para o funcionamento do
jogo. PlayStation e Xbox sdo, atualmente, os consoles mais conhecidos.
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Altair pode ser compreendida, através do modelo da “Jornada do Hero6i” proposto por

Campbell, através do Quadro 2 a seguir.

Quadro 2 — A jornada do her6i em Assassin’s Creed (continua)

ETAPA ASSASSIN’S CREED

1.1 O chamado da aventura Altair perde o pai e se torna pupilo de Al Mualim.

1.2 Recusa do chamado Altair se torna um Assassino e cresce dentro da Ordem dos
Assassinos.

1.3 O auxilio sobrenatural Al Mualim é seu mentor e mestre, auxiliando-o0 em suas missoes.

1.4 A passagem pelo primeiro | Altair enfrenta Robert De Sablé a fim de recuperar um importante

limiar objeto para a Ordem dos Assassinos.

1.5 O ventre da baleia Altair perde seu titulo de Mestre Assassino e torna-se novamente um
Aprendiz.

2.1 O caminho das provas Altair precisa encontrar seus alvos a partir do préprio esforco,
coletando informag6es e submetendo-as a seus superiores.

2.2 O encontro com a deusa Altair apaixona-se por sua inimiga.

2.3 A mulher como tentagao Altair esta dividido entre a paixdo e a diferenga de crencas.

Quadro 2 — A jornada do herdi em Assassin’s Creed (continua)

ETAPA ASSASSIN’S CREED

2.4 A sintonia com o pai Altair enfrenta Al Mualim ap6s saber que fora traido e usado por seu
mestre.

2.5 A apoteose Altair vence Al Mualim, conhece a verdade sobre os Pedagos do Eden
e muda os valores do Credo dos Assassinos.

2.6 A bencdo Ultima Altair passa a estudar a Maca do Eden e a decifrar seus enigmas,
mudando a forma como vé o0 mundo, a Ordem e a si proprio.

3.1 A recusa do retorno Altair se vé impotente diante da persuasao e poder dos conhecimentos
adquiridos com a Maca do Eden, perde sua esposa e foge.

3.2 A fuga mégica Exilado, Altair esta dividido entre a dor da perda e o poder da Macéa
do Eden.

3.3 O resgate com auxilio Altair salva um comerciante que o ajuda e o leva de volta a Masyaf.

externo

3.4 A passagem pelo limiar do | Altair volta a Masyaf e encontra aliados.

retorno

3.5 Senhor de dois mundos Altair derrota seu inimigo, torna-se novamente Mentor da Ordem dos
Assassinos e constroi um ambiente mais harmonico entre os
Assassinos e 0s habitantes da cidade de Masyaf.

3.6 Liberdade para viver Altair tranca a si mesmo em sua biblioteca para morrer com seus
conhecimentos sobre os Pedagos do Eden, onde reencontra sua
esposa em pensamento e liberta-se das limitacfes do mundo material.

Fonte: Produzido pelo autor.

Se Campbell afirma que um ou outro dos elementos da “Jornada do Her6i” podem
ser suprimidos em uma narrativa por questdes préprias aos objetivos da histdria que se

deseja contar, na primeira fase da franquia Assassin’s Creed observada neste artigo pode-
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se perceber que todos os elementos encontram-se presentes, mas que as questdes
relacionadas ao sexo oposto — respectivamente aos itens “2.2 O encontro com a deusa” e
“2.3 A mulher como tentagdo” — séo os itens menos desenvolvidos na narrativa. As
possiveis justificativas para o fato podem estar relacionadas com as priva¢fes que a vida
de Assassino impdem ao heroéi, ou ainda com os proprios objetivos do jogo eletrdnico que
visam a batalha entre Assassinos e Templarios.

A “Jornada do Herdi”, assim, além de proporcionar a narrativo do jogo eletronico
as mesmas caracteristicas das historias miticas apresentadas em diferentes formatos em
diversas culturas, ela também auxilia, no que se refere a organizacdo da narrativa, no
desenvolvimento de um sentido de linearidade para o texto apresentado de forma
fragmentada, dada a sua caracteristica transmididtica e, ainda, a partir dessa linearidade,
possibilita uma compreensédo da sequencialidade entre as diferentes obras da franquia.

Por se tratar de uma narrativa transmidia, portanto, o leitor/jogador precisara
percorrer os diferentes suportes midiaticos da franquia para conhecer todos os fatos da
vida da personagem, mesmo no livro que, apesar de conter a narrativa dos trés
videogames, possibilita ao leitor conhecer detalhes s6 encontraveis na narrativa impressa.
Assim, no caso da narrativa transmidia investigada, a “Jornada do Herdi” existe, mas esta
espalhada e organizada nos diferentes suportes da franquia, restando ao leitor/jogador a

missao de uni-la através da leitura e do jogo.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A “Jornada do Herdi” é uma estrutura narrativa encontrada em todas as historias,
de acordo com as investigacbes de Joseph Campbell (2007). Considerando que em
inimeros jogos eletrdnicos existem narrativas que organizam 0s acontecimentos do
videogame, o problema de pesquisa aqui investigado foi como a estrutura da “Jornada do
Herdi” de Campbell organiza a narrativa dos jogos eletrdnicos? Para tanto, investigou-se
a narrativa da franquia Assassin’s Creed.
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Nos trés videogames e no livro da franquia Assassin’s Creed investigados,
observou-se que a estrutura proposta por Campbell existe na narrativa do jogo eletronico,
mas, dada a caracteristica transmidiatica da obra, a “Jornada do Herdi” encontra-se
dividida da mesma forma como a prépria narrativa estd fragmentada entre os suportes.

Sem maiores pretensdes, este artigo limita-se pela sua brevidade e constitui-se,
principalmente, como fonte de futuras investigacdes para a area. Assim, mais do que
propor solu¢Bes ou encontrar respostas, 0 que aqui se destaca é a importancia da narrativa
para a construcdo do proprio jogo eletronico e, através da estrutura da “Jornada do
Herdi”, é possivel perceber que ha uma preocupacdo para com a narrativa criada. Qual a
importancia dessas narrativas? Qual a sua aplicabilidade? Qual o impacto da narrativa
sobre o leitor/jogador? Essas e tantas outras perguntas surgem a partir desta singela
reflexdo que, para o autor, representa a passagem pelo primeiro limiar da sua jornada,

cujo guardido € o proprio conhecimento e a sua constante mutabilidade.
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