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Resumo

O presente trabalho analisa o game Assassin’s Creed: Odyssey (Ubisoft, 2018)
como integrante da cultura historica e como dispositivo de atualizagdo do imaginario
sobre a Grécia Antiga. Investiga-se que imagem de Antiguidade o game constroi e
como ela se articula a expectativas de mercado. O trabalho mobiliza o conceito de
imaginario de Hilario Franco Jr. e a semidtica dos games, com especial atencéo a
traducgao intersemiotica de mitos e referéncias classicas. Desenvolvo uma analise do
jogo-base, do modo Discovery Tour: Grécia Antiga, da expansédo “O Destino de
Atlantida” e de paratextos mercadologicos (trailers, sinopses, diarios de
desenvolvedor), em didlogo com fontes antigas como Homero, Hesiodo e Platdo.
Propdem-se trés niveis de analise: documental (o Discovery Tour como
‘museu-jogo” que organiza percursos, objetos e referéncias textuais),
ficcional-histérico (a narrativa da Guerra do Peloponeso e a construcdo de um
regime de verossimilhanga reconhecivel) e mitopoético (reencenagdes de mitos e
personagens, perpassando o Elisio, Hades e Atlantida).

Palavras-chave: Assassin’s Creed: Odyssey; Grécia Antiga; Imaginario; Semidtica;
Videogames.



Abstract

The present study analyzes the videogame Assassin’s Creed: Odyssey (Ubisoft,
2018) as part of historical culture and as a device for updating the imaginary
surrounding Ancient Greece. It investigates what image of Antiquity the game
constructs and how this image is articulated with market expectations. The study
draws on the concept of the imaginary of Hilario Franco Jr. and the semiotics of
games, with particular attention to the intersemiotic translation of myths and classical
references. | develop an analysis of the base game, the mode Discovery Tour:
Ancient Greece, the expansion The Fate of Atlantis, and marketing paratexts
(trailers, synopses, developer diaries), in dialogue with ancient sources such as
Homer, Hesiod, and Plato. Three levels of analysis are proposed: documentary (the
Discovery Tour as a “game-museum” that organizes paths, objects, and textual
references), fictional-historical (the narrative of the Peloponnesian War and the
construction of a recognizable regime of verisimilitude), and mythopoetic
(re-enactments of myths and characters across Elysium, Hades, and Atlantis).

Keywords: Assassin’s Creed: Odyssey; Ancient Greece; Imaginary; Semiotics;
Videogames.
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1

INTRODUGAO

Aspirei pesquisar sobre jogos desde o primeiro ano da graduagdo. Acredito
que os jogos possuem grande influéncia em nossas vidas, visto que, ao jogarmos,
nos deslocamos da posi¢ao de “espectador” para a de “agente”. Quando estamos no
controle do jogo, nos tornamos o protagonista daquela histéria. Assim, como Marc
Bloch (1997), grande historiador francés, escrevo este trabalho porque € divertido
estudar a histéria.

Assassin’s Creed: Odyssey (Ubisoft, 2018) se insere num contexto em que os
videogames deixaram de ser mero entretenimento para ocupar lugar central na
cultura midiatica contemporanea. Em particular, os chamados jogos “historicos”
apresentam ao publico experiéncias de imersdo em passados reconstruidos,
articulando narrativas, imagens e regras com a premissa de “viver a Historia”. A
Grécia Classica € um dos cenarios privilegiados dessa industria: filmes, séries,
romances, quadrinhos, albuns musicais e outros games modernizam continuamente
deuses, herdis, batalhas e paisagens helénicas, oferecendo versbes reconheciveis,
ainda que seletivas, desse passado. A franquia Assassin’s Creed, ao combinar
‘mundo aberto”, “RPG” e “inspirado em fatos histéricos”, condensa boa parte das
expectativas do imaginario que o publico alimenta quando vé “Antiguidade Classica”
na capa de um jogo.

No caso especifico de Assassin’'s Creed: Odyssey, essa promessa €&
reforcada por dois modos de jogo centrais. De um lado, a obra permite ao jogador
encarnar um mercenario espartano, Kassandra ou Alexios, descendentes de
Lebdnidas, navegando por ilhas, regides e cidades da Hélade do século V aEC,
encontrando personagens histéricos (como Péricles, Aspasia e Socrates) e figuras
mitoldgicas (como o Minotauro, Medusa e o Ciclope Brontes). De outro, a Ubisoft
desenvolveu um modo de exploragéo, o “Discovery Tour. Grécia Antiga”, que
suspende o combate e a progressao de RPG para oferecer percursos guiados sobre
temas de histdria politica, social, econdmica, religiosa e artistica grega. Esses dois
blocos sao ainda atravessados por conteudos adicionais, como a expansao “O
Destino de Atlantida”, que nos envia para espacgos advindos das poesias épicas — de
Homero e Hesiodo —, como os Campos Elisios, o Tartaro e a propria Atlantida —
descrita por Platdo —, explicitando a dimensdo mitopoética da obra. Diante desse

conjunto, busco compreender como Assassin’s Creed: Odyssey articula, em niveis
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documental, ficcional e mitopoético, um regime de verossimilhanga historica que
responde ao imaginario grego classico e as expectativas de mercado.

Apesar dos videogames ja serem uma das midias mais consumidas do século
XXI, sua legitimagdo como objeto historiografico ainda encontra resisténcias. Parte
desse impasse se liga ao modo como os historiadores, por muito tempo, associaram
“fonte” ao documento escrito € a uma nogcdo mais estreita de evidéncia. Quando a
pesquisa histdrica ampliou seu escopo analitico no ultimo século, passando a
trabalhar com cinema, literatura e outras linguagens, ela abriu caminho para tratar
midias contemporaneas; mas esse movimento nao ocorreu sem tensdes
metodoldgicas e institucionais (Morais, 2017). Em balango recente sobre jogos e
historiografia no Brasil, Gouvea (2023) observa que o tema ainda é frequentemente
relegado por historiadores, em parte por uma “infantilizagdo” social e académica dos
jogos, o que ajuda a explicar por que o debate ainda € desigual dentro da area.

No entanto, nos ultimos anos, € possivel notar um aumento significativo nas
pesquisas que pautam jogos como objetos significativos. Hartman, Tulloch e Young
(2021), por exemplo, defendem que jogos histéricos podem funcionar como arquivos
exploraveis, produzir vinculos afetivos e criar espagos de participagdo em torno do
passado, aproximando o debate de questdes da Histéria Cultural sobre praticas e
representacdes. Nesse campo, um eixo recorrente € a critica a dependéncia de
termos como acuracia e autenticidade como se fossem o centro do problema,
insistindo que € mais produtivo analisar como os jogos constroem sentidos, escolhas
e enquadramentos do passado do que apenas medir erros e acertos (Wright, 2022).

Dentro desse conjunto, a franquia Assassin’s Creed ocupa lugar privilegiado
justamente por combinar grande circulacdo (AAA), promessa de reconstrucao
histérica e estratégias explicitas de legitimacéo cultural. Em arqueologia e estudos
do patriménio, Politopoulos (2019) discute a relagdo entre acdo e autenticidade,
destacando o cuidado com detalhes materiais e a consulta a especialistas como
parte do efeito de “passado jogavel’. Em game studies, Cole (2022) propde
compreender jogos historicos como mashups tecnoculturais: recortes e
recombinagdes de elementos de patrimdnio que circulam entre gameplay, paratextos
e apropriagdes do publico. Outra vertente analisa os usos educativos e as praticas
docentes com Assassin’s Creed, descrevendo potencialidades, limites e desafios
quando o jogo entra em contextos escolares (Lima; Bondioli, 2019)

(Camunas-Garcia et al., 2024).
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A partir desse recorte, este trabalho se orienta por algumas perguntas
centrais. Em primeiro lugar, que imagem de Antiguidade Assassin’s Creed: Odyssey
constréi e como essa imagem dialoga com o imaginario social contemporéaneo sobre
a Grécia Classica? Em seguida, de que modo o jogo articula, na sua forma de jogo e
de narrativa, o imaginario social, o imaginario proprio do jogo e o repertorio midiatico
e mercadoldgico na construgdo de um certo regime de verossimilhanga histérica?
Ademais, em que medida a promessa de “game histoérico”, formulada pela Ubisoft,
organiza a relagdo entre jogo e passado, orientando tanto as escolhas de design
quanto as estratégias de divulgacdo? Por fim, procuro entender como essas
camadas de significacdo ajudam a situar os videogames na cultura histérica atual,
ao lado de outras midias que retomam e modificam, modernizando o passado grego.

Para enfrentar essa questdo, assumo o jogo como objeto de cultura, no
sentido proposto pela histéria cultural. Em vez de perguntar se Assassin’s Creed:
Odyssey é “fiel” ao passado, interessa compreender que operagdes de selegéao,
recorte € combinagdo o transformam numa forma especifica de cultura histérica
(Chartier, 2002). Isso implica considerar o game n&o s6 como um produto técnico,
mas como um objeto cultural, situado na confluéncia entre praticas de producéo,
estratégias de mercado e repertérios compartilhados sobre 0 mundo antigo. Na
teoria do imaginario, sigo a proposta de Hilario Franco Jr. de privilegiar o conceito de
imaginario em relagédo ao de mentalidades, entendendo-o como um feixe social e
historico de imagens, narrativas e figuras que traduzem, de maneira datada, valores,
medos e esperangas de uma coletividade (Franco Jr., 2010). Como destaca
Castoriadis, € nesse nivel que as sociedades criam significacbes imaginarias
centrais — como “Grécia”, “herdi”, “civilizacdo” — que organizam praticas,
representacdes e instituicbes (Castoriadis, 1982).

Com base nesses autores, defino trés niveis analiticos que perpassam
Assassin’s Creed: Odyssey. O primeiro € o imaginario social, entendido como o
horizonte mais amplo de imagens sobre a Antiguidade classica que circula na cultura
ocidental contemporanea: templos de colunas brancas, hoplitas, vestimentas
‘gregas”, deuses antropomorficos, cenarios maritimos e ilhas mediterréneas. Esse
repertoério ndo nasce com o jogo; ele é alimentado por séculos de recepgao de
Homero, de tragédias e de iconografias classicas, e, mais recentemente, por filmes,
sagas juvenis, quadrinhos, musicas e outros videogames. O segundo nivel é o

imaginario do jogo, isto €, o conjunto de signos, regras e qualidades sensiveis que
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constituem Assassin’s Creed: Odyssey como forma ludica especifica (Guimaraes,
2008). Aqui entram a materialidade visual e sonora do mundo aberto, as mecanicas
de combate e exploragdo, os sistemas de progressado, os menus, as interfaces —
enfim, aquilo que, em termos semio6ticos, articula leis, qualidades, e singularidade na
experiéncia do jogador. O terceiro nivel € o repertorio midiatico/mercadolégico,
composto por sinopses, frailers, entrevistas com desenvolvedores, capas, e textos
promocionais que prometem ao publico “viver sua propria odisseia”, “explorar a
Grécia Antiga” e “tornar-se uma lenda” (Chartier, 2002; Gasi, 2011). E nesse nivel
que a Ubisoft vende a agéncia historica, e propagandeia a verossimilhanga ao
publico.

Diante desse conjunto, busco compreender como Assassin’s Creed: Odyssey
articula, em niveis documental, ficcional e mitopoético, um regime de
verossimilhanga histérica que responde ao imaginario grego classico e as
expectativas de mercado.

No primeiro capitulo, discorro sobre o referencial tedrico do trabalho. Discuto
o conceito de imaginario em Hilario Franco Jr., em didlogo com Castoriadis e
Chartier, ressaltando seu carater histérico, coletivo e criador. Em seguida, defino os
niveis do imaginario que perpassam o0 jogo, seguido pelo imaginario social,
imaginario do jogo e repertério midiatico/mercadoldgico, indicando como essas trés
nocdes serao usadas ao longo da analise para distinguir o horizonte iconografico
amplo sobre a Grécia Classica, a forma de jogo de Assassin’s Creed: Odyssey e 0s
materiais de divulgagcado que o acompanham.

No segundo capitulo, examino como Assassin’s Creed: Odyssey se insere na
industria de jogos digitais e na cultura historica contemporanea. Apresento
brevemente a trajetoria da Ubisoft e mostro como a empresa constréi, em seus
titulos, a promessa de “viver a Histéria”. A partir disso, discuto a ideia de “game
histérico” tanto como rétulo de mercado quanto como forma de dar sentido ao jogo.
Analiso sinopses, trailers, materiais promocionais e falas de desenvolvedores para
evidenciar de que maneira nogdes como autenticidade e agéncia do jogador sao
acionadas na valorizagdo do game e na construgdo de expectativas sobre sua
recepgao.

No terceiro capitulo, passo a analise direta de Assassin’s Creed: Odyssey. No
plano documental, examino o Discovery Tour. Grécia Antiga como um “museu-jogo”

que organiza percursos, objetos, textos de carater curatorial e referéncias a fontes,
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colocando em circulacéo, de forma visual e interativa, um certo saber historico sobre
a Grécia Antiga dentro do proprio game. No plano mitopoético, discuto as relagdes
entre a Odisseia de Homero e Odyssey — a versao traduzida intersemioticamente
pela Ubisoft — e, na sequéncia, a expansao “O Destino de Atlantida”, observando
como mitos, personagens e espagos mitoldgicos sao retraduzidos em termos de
jogabilidade e narrativa, reorganizando o imaginario classico em uma linguagem

prépria dos jogos digitais.
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1 IMAGINARIO, JOGO E MERCADO

Quando empresas de games prometem “Histéria” em seus jogos, elas
acionam uma gama de figuras reconheciveis, tornando o jogo legivel e desejavel —
no caso de Assassin’s Creed: Odyssey, identificamos templos, hoplitas, ilhas
mediterraneas e seres mitolégicos como parte da Grécia Classica. Assim, o
‘imaginario”, ao invés da “mentalidade”, € o que instiga os jogadores a buscar,
explorar, captar e experienciar um game.

Neste capitulo é apresentado o conceito de imaginario, recuperando
discussodes tedricas de autores como Hilario Franco Jr. (2010), Castoriadis (2000) e
Chartier (2002). Acredito que seja essencial apresentar a escolha do conceito e seu
entendimento, visto que um game pode ser compreendido como um conjunto de
imagens, narrativas e expectativas sociais.

Hilario Franco Jr. (2010) inicia sua explicagao do conceito de imaginario com
um impasse: “como apreender essa realidade [de definicdo da mentalidade] muito
mais ampla do que a capacidade analitica do observador que € parte e, portanto,
refém?”. Para isso, o autor explica que, por estar esgotada sua capacidade
epistemoldgica, a historiografia buscou novas nogdes “supostamente mais palpaveis
e observaveis, entre elas a de imaginario”.

O autor expressa sua insatisfacédo, pois “raramente os estudiosos [filosofos,
literatos, psicélogos, antropdlogos, socidlogos e historiadores] apresentam uma
definicdo operacionalizavel” do imaginario, pois levam em consideragao que este
seja um senso comum. E entdo, Franco Jr. (2010) observa as nogoes trabalhadas
por Le Goff sobre o imaginario, dizendo que este “aponta diferengas e pontos de
contato entre imaginario, simbolo e ideologia”. No entanto, o autor corrige cinco
pontos centrais na proposta de Le Goff sobre o conceito.

Franco Jr. (1) aceita que o imaginario pertence ao campo das representagdes,
porém rejeita trata-lo como simples “tradugdo mental” de uma realidade exterior.
Para ele, o imaginario € criativo, ndo apenas espelha o mundo, ele fabrica formas de
vé-lo — inclusive quando o “objeto” da representagao esta no proprio sujeito (tempo
vivido, sonhos, fantasias). Também (2) considera insuficiente separar simbolismo e

imaginario sem mostrar 0 nexo entre ambos: os simbolos sdo a linguagem
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constitutiva do imaginario, é por eles que o imaginario aparece e circula socialmente
(Franco Jr., 2010).

Do mesmo modo, (3) discorda de uma fronteira rigida entre ideologia (como
producdo puramente intelectual) e imaginario (como reino das imagens). As
ideologias, rememora, “‘operam com imagens verbais e visuais” e, por isso, séo
atravessadas pelo imaginario, e frequentemente funcionam como imagens
idealizadas que a sociedade projeta de si (Franco Jr., 2010).

Outra corregao importante (4) recai sobre as fontes. Contra a cautela de Le
Goff, que teme extrair das obras literarias e artisticas algo “para o que nao foram
feitas”, Franco Jr. sustenta que elas dizem muito além das intengdes dos autores,
extravasando “muito do sistema de valores e das formas inconscientes de sentir e
agir da sociedade que as produz e consome” (Franco Jr., 2010).

Por fim, (5) ele aponta que Le Goff ndo esclarece bem a relagdo entre
“‘mentalidade” e “imaginario”. Ao sugerir que o imaginario revela em profundidade
estruturas e mentalidades, Le Goff parece coloca-lo num nivel mais radical, mas nao
desenvolve essa hierarquia. E justamente nessa lacuna que Franco Jr. firma sua
opgao tedrica, onde prefere trabalhar com “imaginario”, pois este é mais operacional
para captar redes simbdlicas partilhadas, sua historicidade e seus efeitos sociais.

Sobre a escolha dos termos, Franco Jr. (2010) parte da constatagcao de que
mentalidade e imaginario n&do sdo sinénimos. “Mentalidade” remete ao habito
profundo de pensar e sentir de um grupo (camadas duradouras do psiquismo social
que orientam o o6bvio, o plausivel e o desejavel de uma época). Ja o imaginario, o
define de modo operacional, como um sistema histérico de imagens, “ndo uma mera
acumulagdao de imagens”, mas um conjunto articulado que da forma publica a
sentidos e afetos, institui discursos e cria modos de ver. Franco Jr. (2010) determina

0 seguinte:

A mentalidade esta para o imaginario assim como certas estrelas que
morreram ha milhdes de anos estdo para sua luz, ainda agora visivel. O
imaginario, como um feixe de luzes estelares, permite revelar uma realidade
j& superada. Da mesma maneira que o astrébnomo nao pode pretender
captar aquela luz logo apds sua emissdo, muito menos ter contato direto
com sua fonte, ninguém pode apreender a mentalidade, somente suas
emanagoes, os imaginarios. O imaginario é espelho da mentalidade: revela
mas deforma (Franco Jr., 2010, pg. 72).
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Quando esse feixe de imagens se estabiliza e comunica, temos um imaginario
social. Ele age como um tradutor histérico, onde ele atualiza, em cada contexto,
conteudos duradouros (valores, medos, esperancas) em formas culturalmente

inteligiveis:

Isolada, cada imagem tende a mostrar mais o significante do que o(s)
significado(s). Apenas em conexao com outras, cumprindo seu papel de
instituidoras de discursos, de sistemas semioldgicos, € que as imagens —
exteriorizadas sob forma verbal, plastica ou sonora — ganham sentido e,
conscientemente ou ndo, expressam determinadas cosmovisées. Claro que
no plano psicolégico e social elaborar uma imagem s6 € possivel a partir
das imagens ja existentes, e s6 faz sentido no dmbito do estoque delas na
cultura considerada. Pela mesma razdo, um conjunto de imagens somente
tem coeréncia e comunicabilidade, isto é, constitui um imaginario, se em
suas relagdes internas obedece a gramatica e a retérica do proprio sistema.
Assim, a rigor, toda imagem nasce de um imaginario e o realimenta (Franco
Jr., 2010, pg. 75).

Assim, o imaginario € um sistema social e histérico de imagens — verbais,
visuais, sonoras — que, articuladas entre si, instituem sentidos, tornam comunicaveis
afetos e visbes de mundo, e funcionam como mediacdo por meio da qual se
acessam as mentalidades de uma época.

Portanto, seguindo os passos de Franco Jr., utilizara-se o conceito de
imaginario para entender e sistematizar os signos do game em pauta.

Destarte, é importante separarmos os niveis do imaginario que foram
trabalhados: 1) imaginario social, que fornece os topoi classicos que o publico
espera encontrar ao identificar “Antiguidade” no game; 2) imaginario do jogo, que
traduz esses conteudos em mecanicas, regras e experiéncias especificas no game;
e 3) o repertorio midiatico e mercadologico, no qual a Ubisoft, empresa

desenvolvedora de AC: Odyssey apresenta e legitima o game como “historico”.

1.1 Imaginario social
Devemos perceber o imaginario social como horizonte instituinte de

significagdes. Para Castoriadis (2000, pg. 33):

A histéria é tanto criagdo consciente quanto repeticdo inconsciente. [...] E
certo que a consciéncia humana, como agente transformador e criador na
histéria, € essencialmente uma consciéncia pratica, uma razao operante —
ativa, muito mais do que uma reflexdo tedrica, a qual a pratica seria
anexada como o corolario de um raciocinio e da qual ela somente
materializaria as consequéncias. Mas essa pratica ndo € exclusivamente
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uma modificagdo do mundo material, ela é também, ainda mais, modificagédo
das condutas dos homens e de suas relagdes.

A instituicdo social separa para cada sujeito um mundo publico e um mundo
privado, e a socializagdo €, precisamente, a interiorizagao de instituicdes que
conferem sentido e estabilizam condutas sociais.

Para Castoriadis (1982), o termo “imaginario” nada tem a ver com o
“‘especular, que, evidentemente, é apenas imagem de e imagem refletida”. O
imaginario ndo é a partir da imagem no espelho ou no olhar do outro. O imaginario é
a criacao incessante e essencialmente indeterminada de figuras/formas/imagem, a
partir das quais algo pode tornar-se dizivel, desejavel e reconhecido como valido
(Castoriadis, 2000).

Dessa forma, “imaginario social” designa o nivel coletivo de producédo de
sentido: significagdes que instituem valores, praticas e representagdes e organizam
a convivéncia, agindo muitas vezes como marcadores que antecipam o
reconhecimento do publico, mesmo na auséncia de demonstragdo explicita.
Outrossim, a sociedade é “autoinstituinte” porque reabre continuamente o instituido,
reescrevendo seus eixos de valor em novas conformacdes. E por isso que a mesma
figura signica — a coluna dodrica, o herdi hoplita, as criaturas mitolégicas — pode se
ressignificar conforme mudam os regimes de significagdes. Nosso objetivo é rastrear
tais séries de reinterpretacbes e reconhecer como instituicdes materializam e
difundem essas significacbes para determinados publicos e épocas.

Ademais, Franco Jr. (2010, pg. 85) reforga o nivel coletivo do imaginario social

e argumenta sobre seu condicionamento:

Mesmo aparentando ser individual, cada discurso, verbal ou visual, revela
valores e sentimentos de um ou de muitos grupos sociais mediante a
percepgao que o emissor do discurso tem do mundo, da sociedade, de si
mesmo. Embora posteriormente ao século XVI o escritor e o artista pensem
estar colocando apenas seus sentimentos e ideias na obra, eles na verdade
sdo porta-vozes do coletivo. Por outro lado, embora produto e produtor de
coletividade, todo imaginario depende em certa medida do individual. Este &
que da forma aos elementos aflorados da psicologia coletiva,
inscrevendo-os em diferentes suportes culturais (oralidade, textualidade,
gestualidade, plasticidade).

Ao contrario do que muitos acreditam, a imaginagao nao ¢ ilimitada ao querer,
sendo contida somente ao que é possivel imaginar, moldada a um quadro social de

possibilidades. Ha uma divergéncia entre a atividade psiquica individual
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(imaginacdo) da producgao psicocultural coletiva (imaginario). A imaginagéo acontece
nos conjuntos do imaginario, que fornece repertérios, analogias e modos de
ver/sentir historicamente situados. Nessa perspectiva, o imaginario € o elemento de
intermediacdo entre mentalidade e cultura, produzindo as mentalidades um ritmo

histérico e fornecendo a elas expressdes simbdlicas e figurativas:

Enfim, acreditamos que imaginario ndo recobre as no¢des de mentalidade e
de representagdo, complementa-os, articula-se estreitamente com eles. Se
mentalidade é o complexo de emogdes e pensamento analégico (estruturas
arcaicas sempre presentes no cérebro humano), imaginario é a
decodificagcdo e a representacgao cultural (portanto historicamente variaveis)
daquele complexo (Franco Jr., 2010, pg. 69).

Essa intermediagdo tem consequéncias metodoldgicas importantes. Podemos
reconstituir os regimes de legibilidade que tornam uma obra reconhecivel e eficaz:
critérios, formatos e convencgdes que decidem o que pode ser lido, de que maneira e
com que validade. Eles operam antes da interpretacdo individual, pois estabelecem
regras de conveniéncia (0 que conta como dado, evidéncia, exemplo), impdem
modos de apresentacdo (como algo deve aparecer para ser reconhecido: forma de
expor, de descrever, de provar) e determinam instancias de validacdo (quem esta
autorizado a dizer que “isso faz sentido”).

Por isso, quando analisamos a semiose de um objeto cultural, precisamos
verificar seus regimes de legibilidade, buscando entender o que condiciona sua
leitura. Assim, se faz necessario identificar quem define os critérios de aceitagao;
quais procedimentos transformam materiais em “legiveis”; que marcas de validagao
sdo mobilizadas; em que formatos circulam; e como esses elementos, juntos, fazem
um signo ser acolhido ou recusado pelo coletivo social.

Além disso, os regimes de legibilidade s&o dinamicos pois mudam quando se
transformam as regras de conveniéncia, quando emergem novos formatos de
apresentagcdo ou quando novas instancias ganham poder de possibilitar leituras.
Logo, trata-se de tecnologias sociais do reconhecimento que antecedem e moldam a
interpretacdo, organizando o campo do que, em cada época, pode aparecer como
concebivel, inteligivel e aceitavel.

Portanto, meu trabalho n&do é meramente indagar as inten¢des de autores
para com suas obras, mas entender as sensibilidades e expectativas socialmente

partiihadas. Como praticas educativas, curadorias, narrativas e infraestruturas
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midiaticas sedimentam o que parece verossimil quando se fala de passado e sua
experiéncia?

Ao estudar essas trajetérias, a analise evita dois atalhos: primeiro, o da
especulacdo, pois o imaginario social ndo é “o que o designer imagina”’, mas o
horizonte de significacbes que antecede e excede escolhas individuais; segundo, o
da estetizagdo, pois os icones e elementos visuais sé ganham eficacia porque se
articulam a instituicdes, técnicas, ritos e linguagens (ou seja, porque participam de
praticas coletivas que excedem a imagem). Como afirma Franco Jr. (2010, pg.
87-88): “A dinamica dos imaginarios é sempre interna, ndo ha pretensa manipulagao
ou controle deles como pensam alguns, ha, isso sim, criagao espontanea, resultante
da propria histéria, de novas autoimagens do imaginario”.

Portanto, nos orientamos por trajetérias culturais e (re)interpretagdes. Antes
de perguntar o que um jogo “faz” com os topoi e muito antes de aprovar o que um
trailer promete, € preciso reconstruir quando e como essa iconografia se tornou
inteligivel. Quais variagcbes semanticas sofreu? Quais instituicbes o fixaram e
difundiram? Que disputas de interpretacado o atravessaram? Assim, a persisténcia de
fopoi classicos — o mar do Mediterraneo como espaco de descoberta e aventura, a
podlis como simbolo politico-social, os grandes templos que rememoram os deuses
do Olimpo — ndo é um mero resquicio do passado, mas um produto de

convergéncias sucessivas entre imaginario e cultura.

1.2 Imaginario do jogo

Se a sociedade institui significagcbes que tornam certos signos legiveis e
desejaveis, o0 jogo, por sua vez, traduz essas significacbes em seu proprio
imaginario. O eixo de analise desloca-se do nivel macro das trajetérias sociais para
a forma ludica em que as figuras e valores passam a operar como regras, interfaces,

feedbacks, papéis de jogador e regimes de verossimilhancga.

Em sua constituicdo como jogo ainda que eletronico/digital, um game
basicamente tem, em esséncia, as caracteristicas de qualquer outro jogo.
Ou seja, sua caracteristica principal € ser um universo ou espago
constituido de leis ou regras que proporcionam seu funcionamento enquanto
jogo cuja fung¢ao primordial & divertir (Guimaréaes, 2008, pg. 80).

Desse modo, o game pode ser entendido como uma forma de legi-signo. O

legi-signo corresponde ao nivel da terceiridade: € o tipo de signo que opera
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principalmente como regra ou conveng¢ao (um padrdo compartilhado e reconhecido

por um grupo) que orienta como algo deve ser interpretado.

Um game mesmo se constituindo como legi-signo em sua forma principal de
funcionar, ira também reunir outras formas de signos que o compdem: suas
qualidades, as formas icOnicas dos quali-signos e seus aspectos indiciais
préprios dos sin-signos. A mistura gerada origina um conjunto signico de
imagens, textos, sons, movimentos e sensagdes (Guimaraes, 2008, pg. 80).

Logo, os quali-signos pertencem ao nivel da primeiridade: sdo qualidades
puras (como cor, som, forma) que, quando incorporadas a algo, passam a atuar
como signos. Eles apontam para semelhangas possiveis (sugerem “parece com”)
quando ja estdo materializados em um sistema. No game, essas qualidades
aparecem como elementos centrais que dao corpo e coeréncia ao mundo ficcional,
como paleta de cores, timbres, formas, texturas e outras propriedades sensiveis que

sustentam a experiéncia do universo da obra.

Games séo legi-signos. Em si mesmos ja representam um sistema de
regras. Sdo projetados com a finalidade de funcionar como regras com as
quais se pode interagir com objetivos ludicos. [...] Ao jogarmos um game, ja
estamos mediando uma realidade possivel, decodificando suas regras
(Guimaraes, 2008, pg. 82).

Essa énfase nas regras e em sua poténcia de ordenar um campo de agao
esta em dialogo com a tradi¢ao ludica. Jogos delimitam tempo e espaco, instauram
uma ordem e criam tensao em busca de solugao — elementos que explicam a forca
de absorgdo do jogo sobre o jogador e o carater “separado” desse dominio em
relacdo ao cotidiano. De forma empirica, o jogador aprende por repeticao de agdes o

que esse mundo pode oferecer e, ao dominar as regras, domina o proprio jogo:

Sair da realidade e entrar na dimenséo ludica do jogo, algumas vezes, e por
instantes, € um bom remédio, ainda que temporario. Ao seguir as regras do
jogo e entrar nesse mundo de ordem criado por ele, o jogador desfruta
dessa dimensao com a condi¢cdo expressa de atentar para suas normas.
Sem esse senso de ordem, o valor do jogo se torna inécuo (Guimaraes,
2008, pg. 29).

Essa conjuncao entre delimitagdo, ordem e objetivo é o que cria uma “janela
ludica”, se tornando a forma de eficacia do proprio sistema.
O quali-signo fornece a sensibilidade (cores, matérias sonoras, padrdes,

timbres, particulas) que sustenta a consisténcia ficcional do mundo do game; o
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sin-signo da corpo a ocorréncias singulares (aquele golpe, aquela ruina, aquela
arquitetura) que s6 podem significar por meio de qualidades previamente
corporificadas; e o legi-signo expressa a lei que organiza como essas qualidades e
ocorréncias podem operar conjuntamente, legitimando expectativas (‘se eu
temporizo X, ganho Y”; “se o icone Z pisca, € acionavel”).

E interessante ressaltar que, dentro do game, um sin-signo ndo tem obrigacéo
de remeter as mesmas propriedades do objeto “fora” do jogo. Ele segue as leis de
existéncia do sistema ludico, razao pela qual “games tém uma sintaxe, uma forma e
um discurso que lhes é proprio” (Guimaraes, 2008). Nesse nivel, o “imaginario do
jogo” é, portanto, descrever como qualidades e ocorréncias sao vinculadas por leis
que compdéem um design de sentido, que lhe concede sua forma, seu préprio
espaco delimitado e sobreposto e entreposto a propria realidade. Convém observar
que tipo de objeto dindmico o game constréi para si e como o faz operar como

referéncia reguladora de suas leis internas.

O objeto dindmico, como o entendemos, é um feixe de inUmeros conceitos
atualizados constantemente em seus objetos imediatos. O objeto dindmico é
aquilo que fornece o nucleo existencial de um signo enquanto este signo
apresenta-se como ideia materializada de alguma forma. Conceito passivel
de ser mediado pela experiéncia. Experiéncia esta sempre de carater real,
pois se considerando-se que a experiéncia de jogar o game é real, mediar
semioticamente seus signos também o é (Guimaraes, 2008, pg. 96).

Outrossim, a construgdo do imaginario do jogo se articula, além do objeto
dindmico, em objeto imediato. Na semidtica, o imediato é o objeto representado
dentro do signo (interior), enquanto o dindmico € aquilo que determina o signo de
fora, determinando-o (exterior). No game, os signos aparecem nos inumeros objetos
imediatos que surgem na tela a todo instante: informagdes ao jogador, personagens,
itens, cenarios e as varias interagdes entre o jogador e o mundo do jogo. Esse fluxo
continuo de signos, tal como é interpretado na semiose, constitui o objeto dindmico
do game, pois o0 jogo, enquanto obra ficcional, € uma ideia que se realiza a partir de
um universo de possibilidades (Guimaraes, 2008).

A partir disso, podemos relacionar a teoria de percepc¢éo de Pierce:

“O percepto, como mencionamos, corresponderia ao objeto dindmico do
signo percebido em sua existéncia, forgando-se contra os sentidos,
enquanto o percipuum corresponderia aos elementos do objeto imediato, ou
seja, as qualidades as quais este objeto se remete durante a percep¢ao na
mediacao (semiose) do percepto (Guimaraes, 2008, pg. 97).
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E nessa conjuntura que a nocéo de traducdo intersemidtica fornece e qualifica

diferentes modos de passagem entre repertdrios e a sintaxe do jogo.

[...] o imaginario é traduzido em videogames de trés maneiras distintas:
através de imagens intrinsecas, sincretismos mitolégicos ou auras
imaginarias. Ou seja, ha trés tipologias e trés tipos de caso: um em que
prevalece o literalismo, outro que sincretiza diversas tradugdes e a
contemporaneidade tecnoldgica (Gasi, 2011, pg. 128-129).

Logo, o game pode conceber um topoi (transpondo do real para o virtual),
hibridiza-lo com outras figuras (misturas de regimes e géneros) ou recriar sua “aura”
por meio de dispositivos de tom, atmosfera e papel do jogador — trés estratégias
destacadas pelo estudo de caso feito por Gasi (2011), que compara obras de
referéncia e seus usos no design. Ainda assim, a traducao se efetiva pelas regras:
sdo repeticoes, objetivos, ritmos, economias e convengdes que materializam o modo
de passagem escolhido.

Utilizo aqui, como exemplo, a figura de Héracles (ou Hércules, no latim). O
personagem mitolégico possui forte presenga nos suportes midiaticos,
principalmente aqueles que representam os fopoi gregos, sendo citado ou tendo
presenca frequente.

De acordo com “The Oxford Handbook of Heracles”, organizado por Daniel
Ogden (2021), o mito de Héracles descreve sua ascendéncia, nascido de Alcmena
(mortal) e Zeus (imortal). Antes mesmo do parto, Hera engana Zeus, e faz com que
Euristeu nasca antes e, assim, o condena a viver submisso a esse rei'. Na infancia e
juventude, a hostilidade de Hera marca o percurso e até “fabrica” adversarios (o
Ledo de Nemeia e a Hidra sao criaturas por ela nutridas), consolidando a
ambivaléncia do nome “HpakAfi¢” (traduzido do grego, “gléria de Hera”). E a
perseguicdo que molda a grandeza do herdi. O ponto de virada é a loucura: em
algumas tradi¢des, Hera enfeitica Héracles, o qual mata, sem o saber, esposa e
filhos. Como reparacao, submete-se aos Doze Trabalhos ordenados por Euristeu.
Apds esses eventos, Dejanira, sua esposa, contamina seu manto com veneno da
Hidra e sangue do centauro Nessus. A dor corréi seu corpo, e Héracles termina na

pira, seguido de apoteose?.

' Essa estrutura ja aparecera na fala de Agamémnon na lliada, de Homero, e que coloca os
Trabalhos como parte do destino do herdéi.
2 Cerimonia que eleva um individuo a condig&o de divindade.
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Podemos citar sua presenca nos filmes, como em “Hércules” (1997). A
empresa filmica Disney transforma o ciclo tragico e incerto de Héracles em uma
fabula musical animada. A “prova do herdi” se torna um arco moral, onde ser um
“verdadeiro herdi” significa sacrificar-se por amor. Isso recentra o mito num ethos®
familiar ao publico infantil, com can¢des e humor pueril. O filme transpde elementos
classicos e os reconfigura: apresenta Hades como antagonista direto e caricato (um
“irmao ressentido” que quer usurpar Zeus), enquanto Mégara, prisioneira de Hades,
ganha a afeigdo do herdi. Ao final do filme, Héracles derrota Hades, langando-o em
no rio Estige, onde diversas almas o arrastam para o fundo, e o herdi recebe sua
imortalidade, e ascende aos céus, junto de sua amada. Portanto, o filme nao
representa fielmente o mito, visto que o herdi apenas se tornou deus apds seus “12
Trabalhos”, que foram um ato de peniténcia por assassinar seus filhos e esposa,
Mégara. Além disso, retrata Zeus e Hera como seus pais, mas Hera ndo é sua méae,
tampouco uma figura positiva materna, pois é ela quem o enlouquece e faz com que
ele mate a propria familia.

No jogo-base* AC: Odyssey (2018), Héracles é representado indiretamente®.
A cadeia de missdes “Filhas de Artemis” insere o primeiro dos trabalhos: a caca ao
Ledo de Nemeia, localizado na regido dos “Sumidouros de Héracles”, ao sul da
Argdlida (toponimia que ja faz operar o nome do heréi como marcador espacial de
memoéria mitica). Essa representagdo também aparece em equipamentos de alto
nivel: como os: a) Arco de Héracles, obtido em um bau lendario na fortaleza de
Koinyra, em Thasos; e b) como armadura tematica, denominada “Poderosa
Armadura de Héracles, via loja digital, explicitando a conversdao mercadologica do
mito em que promete poténcia e identidade visual. Os equipamentos integram o
imaginario herculeo a cadéncia ludica de progressao e ao design de combate, como
a propria descricdo na loja: “destemido, seu poder superara qualquer desafio e
derrubara seus inimigos ao seu redor”.

No entanto, uma das citagdes mais notaveis de Héracles esta na genealogia
do préprio protagonista. O enredo do jogo se inicia com o jogador controlando

Lednidas, rei de Esparta, o qual liderou a famosa Batalha das Termopilas, que se

3 Conjunto dos costumes e praticas caracteristicos de um povo em determinada época ou regio.

4 Versdo completa do jogo, sem a adigdo de complementos, expansbes (DLCs) ou conteltidos
pds-langamento.

® HERAKLES. Fandom, [s.d.]. Disponivel em: https:/assassinscreed.fandom.com/wiki/Herakles.
Acesso em: 14 nov. 2025.
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orgulhava de ser, supostamente, um descendente direto de Héracles. Apds vencer a
batalha, anos se passam, até chegarmos no nosso protagonista, o qual herda a
forca, habilidades, e até langa de seu avé, Lebnidas. Logo, o préprio protagonista
esta imbuido com o sangue de um deus grego.

Outrossim, ainda em AC: Odyssey, o jogo se divide em um novo modo (opgéao
de jogo), denominado Discovery Tour. Grécia Antiga (2019), o herdi passa de
referéncia indireta a mediacdo educativa direta. O modo reune estagdes inteiras
dedicadas aos Doze Trabalhos, com textos curatoriais e iconografia antiga (anforas,
moedas, esculturas), transformando a exploragdo do mapa em visita guiada ao
repertorio do heréi. Essas estacdes estdo documentadas nos dados internos do
préprio Discovery Tour, com titulos, resumos e crédito iconografico. O préprio nome
“Héracles” é citado cento e dezessete vezes, consolidando a presenca de Héracles
e fomentando o sentido heroico/divino que permeia todo o sistema dentro de
Odyssey.

Por fim, cabe citar o conteudo adicional posterior ao langamento do jogo, nao
necessario a trama original, mas que trazem conteudos extras enriquecedores,
conhecido como “Downloadable Content” (DLC), em portugués, conteudo para
baixar. Na DLC “O Destino de Atlantida — Tormento de Hades”, langcada em 2019,
Héracles aparece como personagem no Submundo, integrado ao grupo dos
“Guardides Caidos” (ao lado de Aquiles, Perseu e Agamémnon), podendo ser
enfrentado e, narrativamente, recrutado como guardido. Assim, o0 personagem é
apresentado como agente diegético com quem o(a) protagonista interage. Essa
presenca € afirmada pelos compéndios da série e por materiais de langcamento da
DLC.

Portanto, “Héracles” funciona como forga semiética que liga pratica de jogo,
ensino e narrativa expansiva, apresentando como os mitos classicos s&o
reinterpretados: migram por suportes, assumem fung¢des diversas e, em cada nivel,
reencenam tragos nucleares (for¢ca extraordinaria, provas, monstros, divindades) em
formatos compativeis com as expectativas da cultura digital contemporanea.

Ademais, nos importa ver como o sentido emerge de uma interagdo

textual-visual-sonora organizada por regras e atualizada pela agao do jogador:

Se pensarmos que o videogame é um novo objeto cultural [...], fiction
through play, ou seja, um jogo através da ficcdo, e que o tanto a interagcéo
(input) quanto a ficgdo sdo pontos chaves na construgédo do significado do
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jogo, que comega no momento da criagdo da estrutura do jogo pelo
videogame designer e que tem sua narrativa efetivamente atualizada no
momento em que o jogador se insere no universo virtual, entdo entendemos
que esse texto do videogame requer outra leitura, outra apropriagdo, ou
seja, um novo modo de ler gragas justamente a capacidade tanto grafica
quanto interativa que o videogame proporciona a audiéncia (Lemos, 2012,
pg. 86).

A leitura desse objeto cultural ocorre por uma forma de apropriagao diferente,
pois o proprio suporte do videogame (seu aparato tecnoldgico) oferece outras
maneiras de ler a ficgdo e, com isso, novas formas de “compreender, decodificar e
participar da ficcao” (Lemos, 2012). Logo, o interpretante envolve camadas, como
emocionais (0 que o jogador sente, como tensdao ou medo ao estar em um local
escuro), energéticas (o que responde com movimentos e atencéo, o esforgo do
jogador) e logicas (inferéncia e fixagdo de habitos, como armamentos lendarios
possuirem coloragao dourada ou brilhante, se tornando uma regra de interpretacéo).

O imaginario do jogo aparece quando temas, imagens e expectativas culturais
sdo convertidos em jogo (design), isto €, em mecanicas, regras e experiéncias.
Importa o que o signo faz dentro do sistema. Sempre que o foco recai sobre uma
mecanica, regra, objetivo, papel do jogador, interface ou sistema de progresséo,
estamos nesse plano. Ao estudar o imaginario do jogo, a pergunta que devemos
fazer é: que traducao intersemidtica aconteceu? Como um repertorio cultural foi
refeito em termos de jogabilidade? Quais signos a sustentam? E que mundo de
referéncia o proprio jogo constréi como medida do que faz sentido nele (seu objeto
dinamico)? O centro da analise deixa de ser “o signo X aparece?” e passa a ser
‘como o signo X age?”: condigao, restricdo, possibilidade de acdo, regime de

verossimilhanga, impacto afetivo ou regra interpretativa para o jogador.

Nesta relacdo continua de signos lidos no game como aspectos de sua
jogabilidade como experiéncia. Todos os elementos [...] se voltam para uma
experiéncia Unica de jogo, que é definida a partir de elementos baseados na
mitologia em questdo e transformados em aspectos que constréem uma
jogabilidade particular, fluente com seus signos e interpretantes (Guimaraes,
2008, pg 117).

E esse conjunto que torna o jogo inteligivel, aprendivel e dominavel. Em
resumo, o imaginario do jogo € a composi¢ao de signos que transforma um universo

cultural em forma jogavel, aqui e agora.
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1.3 Repertoério midiatico e mercadolégico

O periodo da antiguidade classica desperta o imaginario social das pessoas.
Antes do imaginario do jogo ha um imaginario social — feito de mitos, imagens e
expectativas — ao qual o produto interativo responde, negocia e, muitas vezes,
retroalimenta. Portanto, quais representagdes o publico deseja encontrar quando se
anuncia “Grécia Antiga” em um titulo de classificagdo orgamentaria AAA®? Por que,
ainda hoje, o periodo classico suscita emog¢des intensas, como se a promessa de
topoi gregos ainda fosse efetivar sob novas midias? E como a Ubisoft — no caso de
Assassin’s Creed: Odyssey e do seu Discovery Tour — interpreta esse repertorio para
converté-lo em experiéncia, aprendizagem e, ndo menos importante, em valor de
mercado?

Chartier (2002) descreve como ¢é feita a apropriagdo da cultura e sua

(re)interpretagcdo como um produto social:

A apropriagao, tal como a entendemos, tem por objetivo uma histéria social
das interpretagdes, remetidas para as suas determinagbes fundamentais
(que séo sociais, institucionais, culturais) e inscritas nas praticas especificas
que as produzem. Conceder deste modo atengcdo as condicbes e aos
processos que, muito concretamente determinam as operagbes de
construgdo do sentido (na relagdo de leitura, mas em muitas outras
também) ¢é reconhecer, contra a antiga histéria intelectual, que as
inteligéncias ndo sao desencarnadas, e, contra as correntes de pensamento
que postulam o universal, que as categorias aparentemente mais invariaveis
devem ser construidas na descontinuidade das trajetérias histéricas
(Chartier, 2002, pg. 26-27).

Sinopses, trailers, rotulos, capas, descricdes de recursos e roétulos sao
produtos com materialidade prépria que circulam em circuitos de producao e leitura
e que orientam como a obra “deve” ser lida. Em sua sociologia histérica da leitura,
Chartier insiste que o problema nao é escolher entre o “todo-poder” do texto e a
liberdade absoluta do leitor, mas descrever, em cada contexto, as modalidades
partilhadas de leitura e os processos historicos pelos quais um sentido € produzido
diante de um texto. Isso nos permite a ler o marketing como uma tecnologia de
leitura, pois ele antecipa a esta, oferecendo aportes e regulando expectativas de
recepcao (Chartier, 2002).

6 Jogo feito com alto orgamento e produgéo, com grandes equipes de trabalho — graficos avangados,
dublagens internacionais, trilha original e alto volume de conteudo — acompanhado de campanhas de
marketing globais, langcamento amplo em vérias plataformas e com expectativa de venda
multimilionaria.
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Gasi (2011) demonstra que o imaginario “faz passagens” entre sistemas — da
narrativa mitolégica a narrativa ludolégica — e que boa parte da criagdo em jogos
consiste na traducao intersemiodtica de substratos culturais (a imagem intrinseca, o
mitolégico, o imaginario), como quando mitos gregos reaparecem e sao
recombinados em gameplay e mundos ficcionais contemporaneos.

E importante ressaltar que a tradugdo intersemiética é apresentada como um
desdobramento da prépria atividade tradutéria humana, onde toda tradugao implica
recriagdo, a passagem entre diferentes meios intensifica esse carater criativo,

reorganizando sentidos de um sistema semiético para outro (Gasi, 2011, p. 54).

O videogame, portador de uma das chaves para visitas a multiversos téo
especificos e tdo simbologicamente ontolégicos, permite, pela sua
existéncia como uma imagem interativa e pelo fato de ter edificado seu
préprio ciberespago, uma interface, repleta de significados. Isso é, sua
existéncia, quando se funde com outras, outras realidades e outras
metaforas de seus interlocutores, permite a tradugdo de simbolos, em
outras realidades (Gasi, 2011, pg. 65).

Assim, a autora nos apresenta que € necessaria uma recriacdo entre os
conteudos culturais e formas signicas, onde sao reorganizados quando passam do
texto historiografico, do mito ou da iconografia para a linguagem do jogo. Em
Odyssey, essa tradugao comega na selecao de fopoi e segue pela reconfiguragao
material (uma nova cultura da materialidade) em modelos, texturas, paletas, sons e
tipografia de menus, culminando na codificagcdo do game. Ademais, os paratextos
(enciclopédia dentro do game, tours, telas explicativas) explicitam referéncias e
recortes, definindo a leitura do mundo do jogo como “mundo aberto historico”
(Lemos, 2015, pg 23). A recepgao do game pelas comunidades e guias consolidam
interpretacdées e habitos de jogo, mostrando que a tradugao nao termina no design,

mas continua no uso social:

[...] a imagem indexal acontece em uma nova cultura de materialidade, que
nao somente parte para um mundo poés digital, como fomenta a criagao de
uma nova cultura de materializagdo da imagem. Nessa materializagéo, o
observador ndo permanece como um sujeito externo a criatividade de
qualquer obra, mas se transforma em um atuante em seu mundo interno,
torna-se uma interface entre o mundo virtual e o real (Gasi, 2011, pg. 16).

Logo, esse imaginario se manifesta como um conjunto de fopoi de alta

legibilidade que o publico espera encontrar quando Ié “Grécia Antiga” em um AAA.
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Entre esses topoi, temos exemplos como o herdi hoplita, as colunas classicas,
a polis e os oraculos. Esses exemplos s&o utilizados como mecanismos de
reconhecimento que associam semelhancas perceptivas, tracos de época e
convengdes compartilhadas. A figura do hoplita, com pandplia e ethos guerreiro; a
presenga das colunas dorica, jénica ou corintia nos grandes templos representando
a arquitetura classica; a podlis, a agora, os templos e teatros como formas
fundamentais do cotidiano; a Peninsula Balcanica, com sua geografia e clima
caracteristicos; até a presenca dos oraculos apresentam o misticismo e sensacao
mitica, relacionando a época. Assim, esses motivos atuam simultaneamente como
icones (0 que se vé e se reconhece), indices (0 que remete a praticas e tempos
especificos) e signos (0 que homogeneiza convengbes sobre o classico),

estabelecendo a leitura do mundo representado (Guimaréaes, 2008, pg. 71).

Figura 1: Capa do game Assassin’s Creed: Odyssey

Fonte: site oficial da Ubisoft.”

Para os desenvolvedores de games historicos, tais fopoi s&o traduzidos
intersemioticamente em sistemas dentro jogo: o hoplita torna-se heréi, comumente
sendo um protagonista ou antagonista de grande destaque, com seus conjuntos de

movimentos para as batalhas e conquistas; a arquitetura ambienta o jogador

7 ASSASSIN'S Creed Odyssey - Kit de fas E3. Ubisoft, 11 jun. 2018. Disponivel em:

https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7wjWehRvZmO01rfAwpuebulU/assassins-cre
ed-odyssey-kit-de-fs-e3. Acesso em: 20 nov. 2025.



https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7wjWehRvZm01rfAwpue6uU/assassins-creed-odyssey-kit-de-fs-e3
https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7wjWehRvZm01rfAwpue6uU/assassins-creed-odyssey-kit-de-fs-e3
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naquele espago-tempo, pois inclusive as paisagens organizam rotas de navegagao
na gameplay; a polis funciona como centro de sociabilidade, comércio para
aquisicao de novos armamentos/fundagdes e progressao geral; os personagens
historicos, como Socrates®, Herddoto®, Aspasia™, por conseguinte, estruturam as
miss&o e enredo do jogador. E nesse percurso do repertério cultural ao game que se
produz a fantasia da agéncia histérica, onde o jogador experimenta agir no passado,
ser um ente dentro daquele universo mito-historico que o design, em conjunto com
as fontes histéricas, pode produzir e reproduzir.

Guimaraes (2008) utiliza a triade semidtica de Charles Sanders Pierce para

condicionar o game como signo-objeto-interpretante:

[...] o primeiro signo em relagdo a ele mesmo no seu modo de ser € uma
qualidade, um quali-signo, o segundo € um existente singular, um sin-signo
e o terceiro um legi-signo, que funciona como regra ou lei. Na relagdo com o
objeto, o quali-signo € um icone, por exemplo, um borrdo azul em uma
parede sugerindo uma forma qualquer: uma nuvem, um pedago de algodao,
um nariz, pois o icone deixa o campo aberto para as criagdes imaginarias,
pelo seu alto poder sugestivo, relaciona-se diretamente com os processos
criativos e abdutivos da mente (Guimaraes, 2008, pg. 71).

No contexto de “AC: Odyssey”, os quali-signos aparecem como qualidades

sensiveis que predispdem a leitura do “classico” antes de qualquer informagao

8 “Considerado um dos maiores filésofos do mundo grego antigo, Socrates nasceu por volta de 469
a.C., em Atenas, filho de Sofronisco (artesdao) e de Fenarete (parteira) [...], oficios que aparecem
como referéncias simbolicas nos didlogos de Platdo. Socrates nasceu seguido das grandes vitdrias
das Guerras Persas, e viveu como um adulto durante a Guerra do Peloponeso [...]. Platdo ainda
relata que Socrates serviu em campanhas militares e teve sua coragem elogiada [...]. A partir de
entao, a filosofia passou a se voltar para problemas centrados na experiéncia humana, especialmente
aqueles que nascem das relagdes entre as pessoas e da vida em sociedade, como a justiga, o bem, a
moral e a verdade. Morreu em 399 a.C. em Atenas, apds ser condenado a morte por um tribunal por
‘impiedade’ e ‘corromper a juventude’, aceitando a pena de forma voluntaria ao beber veneno de
cicuta” (Lux; Madeira; Santos, 2018; Prior, 2019).

% “Herodoto viveu entre as Guerras Médicas (490-480/479 aEC) e a Guerra do Peloponeso (431-404
aEC). O ‘Pai da Histéria’ teria nascido por volta do ano 480 aEC, em Halicarnasso, na Asia Menor, e
existem informacdes de que sua familia era abastada e que teve problemas politicos com a Dinastia
Caria, que governava a cidade na época e era aliada dos persas. Tal fato, o teria levado a viver
exilado por boa parte de sua vida, empreendendo viagens a partir das quais reuniu o material com o
qual comporia sua narrativa. [...]” Faleceu em torno de 420 aEC (Condilo, 2008, pg. 13).

0 “Agpdasia de Mileto & conhecida sobretudo por tradigdes reunidas por Plutarco na Vida de Péricles:
teria nascido em Mileto, filha de Axioco, e possivelmente chegou a Atenas por volta de 450 a.C., onde
se tornou companheira de Péricles]...]. Plutarco afirma que ela tinha reputagdo de conviver com
muitos atenienses como “professora de retérica” [...] e que Péricles a admirava por sua ‘sabedoria
politica’ [...]; e, no Menéxeno, Platao atribui a Aspasia o ensino de retérica a Sdcrates [...] e até a
composi¢ao, ao menos parcial, de discursos funebres ligados a Péricles [...].Apds a morte de Péricles
na peste, Aspasia teria se casado com Lisicles, e depois disso as fontes praticamente se calam,
situando-se sua morte entre o fim do século V e o comego do IV a.C., possivelmente por volta de 401
aEC” (Berquo, 2016, pg. 28-38).
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textual. O brilho do marmore nas colunatas de Atenas, o mar Egeu visto do convés
com as ilhotas aridas de fundo, o vermelho do manto espartano e o dourado do
bronze do escudo, o som do aulos e das percussbes, sao qualidades que
consomem a experiéncia e a obra, e fazem o papel de reconhecimento do mundo
como “antigo” e “greco-romano”. Essas qualidades ndo descrevem um objeto
particular nem uma regra do sistema, mas elas definem a cena, orientam a atencao

e sustentam os topoi que o publico espera performar enquanto jogador.

Um sin-signo, que é um indice na relagao com seu objeto, funciona pela
conexao existencial com este ultimo. [...] O indice & parte de um universo, &
parte de alguma coisa, seu objeto. Funciona justamente por indicar outra
coisa a qual se liga por conexdo dinamica. E qualquer coisa que existe em
uma dualidade relacional com outra coisa. Marcas, vestigios, pegadas séo
indices de alguma existéncia ou processo. Pinturas rupestres nas paredes
de cavernas indicam comunicagdo inteligente de seres humanos que as
habitaram num passado longinquo. Sao indices dessas existéncias remotas
(Guimaraes, 2008, pg. 71).

Dentro de AC Odyssey, um sin-signo € a ocorréncia singular aqui-e-agora, 0
“este” do jogo, um momento Unico, especifico daquela cena. E possivel
compreendé-lo sempre que um tipo geral se concretiza numa instancia especifica no
espago-tempo da partida: esta coluna do Propileu na Acropole (e ndo qualquer
‘coluna”); este cartaz de recompensa com o seu retrato em Megarida; este
mercenario rival que cruza o seu caminho quando a notoriedade sobe; estas
pegadas que vocé acabou de deixar na areia de Naxos; este bau aberto no templo
de Apolo em Delfos; esta sincronizacdo no ponto de salvamento da estatua de Zeus
em Cefalbnia; este fragmento da lanca de Lebnidas obtido ao derrotar tal cultista;
este painel especifico do Discovery Tour sobre o Partenon que vocé ativa no pértico
oriental; este toque de alerta (e a vibragdo no controle) disparado quando um guarda
agora o avista. Em todos os casos supracitados, ndo estamos falando da qualidade
em si (quali) nem da regra do sistema (legi), mas da instancia concreta que atualiza
o signo de imediato dentro da sua sessao de jogo.

Logo, entendemos que os legi-signos sao formas gerais que o jogo institui
para que, quando replicadas, ativem a mesma leitura. Quando aplicamos ao game,
também encontramos uma convengdao que organiza a leitura dos signos: o

pictograma de mascara do Culto do Kosmos'", o elmo que identifica mercenarios, o

" Os antagonistas do game, retratados como os vildes. O Culto é uma irmandade que busca reformar
a Hélade, utilizando de quaisquer meios necessarios para alcangar esse fim.
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icone da aguia para viagem rapida'?, a interrogacgao (?) de local ndo descoberto, o
cédigo de raridade por cor (cinza, azul, roxo, dourado), todos sao legi-signos.

Buscando um exemplo que abranja a triade de Pierce, podemos citar o “azul”
no jogo, o qual recebera a convengado de representar Atenas: areas marcadas de
azul no mapa estdo sob dominio ateniense, e o tom de azul ateniense é um
quali-signo (pois pode nos remeter, por exemplo, a talassocracia, ao mar que eles
dominavam).

Guimaraes (2008) define que

signos sdo operagdes triadicas que funcionam sempre em concordancia
l6gica com seu objeto, representando-o e dando-lhe possibilidades de
aparecimento numa camada materialmente cognitiva, abrindo area fértil
para o surgimento dos interpretantes, também logicamente instituidos por
essa relagao tri-referente. Resta ao objeto o poder de determinar o signo.
Mesmo que, em alguns casos, o objeto seja inteiramente eidético, ou um
vasto campo de referéncias intertextuais e intermidiaticas, como em um
game (Guimaraes, 2008, pg. 7).

Portanto, ao discutir o repertorio midiatico e mercadolégico de Assassin’s
Creed: Odyssey, procurei mostrar que trailers, sinopses, entrevistas e rotulos de
mercado sao parte constitutiva do imaginario que o cerca. Sao eles que prometem
ao publico um “mundo aberto historico”, regulam o horizonte de expectativas sobre
autenticidade, agéncia e definem a experiéncia oferecida pela Ubisoft como uma
forma de “viver a Historia”.

Por conseguinte, & importante tratar da categoria de game histérico nao
apenas como um rotulo de mercado, mas como um elemento que organiza a relagao
entre jogo e passado. Quando a Ubisoft promete ao jogador “escrever a sua préopria
odisseia épica”, aciona uma determinada ideia de Historia que legitima a experiéncia
oferecida e orienta a forma como o publico percebe autenticidade, verossimilhanca e
ficgdo. Analisar essa categoria permite mostrar de que modo o imaginario social da
Grécia Antiga é convertido, ao mesmo tempo, em argumento de venda e em chave

de leitura para a experiéncia ludica que o jogo disponibiliza.

2 Uma forma de se deslocar mais rapidamente pelo jogo, sem a necessidade de andar todo o
percurso. Uma espécie de “teletransporte”.
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2 GAME “HISTORICO”

O que o publico anseia (e reconhece) € a propria matéria significante do
sistema ludico-narrativo, pois, quando mobilizo o “mito” em “jogo”, estou apenas
criando um recurso interativo ou estou acionando um imaginario coletivo de longa
duragédo que condiciona expectativas e, por consequéncia, estratégias midiaticas e
mercadoldgicas?

O publico parte do pressuposto que as midias que resgatam a cultura grega
vao apresentar os principais aspectos, como seus deuses, disputas politicas e
estética artistica. Uma clara visdo de templos com grandes colunas, transeuntes
utilizando “quiton” (tunica usada por homens) e “peplos” (tunica usada por mulheres)
e grandes estatuas de marmore centralizadas. Portanto, um videogame que retrate
essa cultura deve apresentar tais aspectos.

Os géneros em games sédo, em grande parte, exigéncias do mercado, rétulos
culturais que simplificam escolhas e ancoram expectativas (GUIMARAES, 2008).
Logo, a classificagcdo de um jogo como “mundo aberto historico” promete certas
formas de exploracédo, combate e verossimilhancga estética. As empresas sabem que
esse signo conversa diretamente com o imaginario do publico e com as estratégias
de posicionamento de produto — inclusive quando se aplica “mitoldgico” para ampliar
reconhecimento e diferenciagdo, comumente destacando periodos da antiguidade.

A empresa de jogos Ubisoft tem grande destaque no mercado por retratar
periodos histéricos relevantes, presentes na grande maioria de seus titulos,
sobretudo na franquia Assassin’s Creed (AC), em que o passado funciona como
principal chamariz narrativo e estético.

Esse investimento em diferentes contextos histéricos pode ser observado em
jogos como AC: Origins (2017), situado no século | aEC, no Egito, apresentando a
guerra dinastica entre Ptolomeu XIlll e Cledpatra, onde jogamos com Bayek, um
protetor real (medjai); AC: Valhalla (2020), o qual ilustra o periodo das expansodes
germanicas, no final do século IX, performando com Eivor Varinsdéttir', um
guerreiro (ou guerreira) viking; AC: Shadows (2025), onde controlamos Naoe e

Yasuke — uma kunoichi” e um samurai, respectivamente — no periodo

3 Eivor Varinsdottir €, canonicamente, uma mulher na franquia, possuindo um animus que permite a
fluidez de género por ser uma reencarnagao de Odin.
' Ninja do género feminino.
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Azuchi-Momoyama' do japao feudal, retratando um periodo de intensa guerra civil
no pais; Assassin’s Creed: Odyssey (AC: Odyssey) (2018), o objeto desta presente
pesquisa, retrata o periodo classico da Grécia, durante o século V aEC, no nucleo
da Guerra do Peloponeso, explorando o espago e a cultura com Kassandra ou
Alexios — ambos mercenadrios espartanos, descendentes de Lednidas.®

Vale ressaltar, sobretudo nas produgdes mais recentes, que a franquia passou
a investir de modo mais consistente em protagonistas femininas ou em avatares cuja
identidade de género é flexivel do ponto de vista do jogador (como no caso de
Valhalla, onde o mesmo personagem pode ser selecionado como masculino ou
feminino). Logo, a escolha n&do € apenas uma variagao estética, mas apresenta
como a fantasia histérica que sustenta o imaginario do jogo precisa responder a
demandas politicas muito atuais. Em um cenario de disputas em torno de
representatividade — de género, mas também étnica e cultural — é preciso reescrever
nesses mundos ficcionais corpos e experiéncias que historicamente foram

marginalizados ou silenciados.

2.1 Ubisoft e sua promessa

A Ubisoft promete “histéria” por meio de um conjunto de paratextos que
antecedem e acompanham o jogo, como rétulos, sinopses, trailers e game diaries, e
com isso, promete vender uma experiéncia cultural dindmica e divertida. O site
oficial ja condensa a promessa em slogan: “Escreva sua propria odisseia épica”,
articulando agéncia do jogador e repertorio historico.

Do ponto de vista semidtico, esses rotulos possuem camadas. lconicamente,
figuram objetos culturalmente reconheciveis (armamentos, vestes, arquitetura);
indexicalmente, apontam para o periodo classico por contiguidade de elementos
(mar aberto, templos, travessias); iconicamente, organizam convengdes (como o
hoplita e as grandes esculturas de marmore se conectarem a Grécia Antiga, e a
prépria viagem do protagonista pelo Egeu se relacionando a Odisseia). Rétulos

esses que o publico possui reconhecimento via escola, cinema e midias digitais.

5 Epoca em que Oda Nobunaga e Toyotomi Hideyoshi detinham o poder, sendo um sistema
centralizado feudal, caracterizado pela imobilidade social de classes, que perdurou,
aproximadamente, entre os anos de 1568 a 1603.

'® KOVACS, Leandro. Assassin’s Creed: a ordem cronolégica da série completa. Tecnoblog, [s.d.].
Disponivel em:
https://tecnoblog.net/responde/assassins-creed-a-ordem-cronologica-da-serie-completa/. Acesso em:
20 nov. 2025.



https://tecnoblog.net/responde/assassins-creed-a-ordem-cronologica-da-serie-completa/
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Como argumenta Guimaraes (2008), o game articula seu “campo de referéncia”
mobilizando signo e convengdes que fazem ponte entre o mundo histérico e o

universo ludico:

Os games se encaixam nesse perfil; o de signos produzidos pela
imaginagéo, pensados como ideias cujos objetos sao ficcionais e se tornam
ficgbes interativas, apreciadas pelo jogador dentro da semiose. Os objetos
dindmicos, ou seja, aquilo a que os signos-games se referem, determinam
0s signos-games e, embora estejam fora dos games, como campo de
referéncia dos games, na verdade, estao dentro de sua semiose, e crescem
tanto quanto o signo ao longo do processo semiésico (Guimaraes, 2008, pg.
70).

Assim, o reconhecimento ndo depende de literalidade, mas de uma rede de
signos partilhados que agregam e atribuem o sentido.

Essa mobilizagdo do imaginario classico aparece de forma concentrada
também nos trailers, como o de langamento de AC: Odyssey, em que a iconografia
da Grécia Antiga é exibida de maneira enfatica. O video' inicia com um oraculo
profetizando que a vida do protagonista devera ser tediosa, e que o préprio nunca
podera sair de sua terra natal, nem nunca viajara pelo mundo. Durante a fala do
oraculo, vemos que cada parte de seu discurso € contrariado pela presenga do
protagonista desbravando o mar Egeu, andando pela Hélade, visitando locais
histéricos como Atenas, Micenas, Olimpia, e combatendo diversos inimigos como
um hoplita espartano. E interessante notar que ha uma grande semelhanca com o
mito de Aquiles, da epopeia de Homero, lliada, o qual também recebe uma profecia,
ditando que sua vida tera dois possiveis futuros: sua vida sera longa, mas sem
gléria, permanecendo no conforto de sua ilha natal, ou sera curta, mas gloriosa.
Aquiles escolhe a segunda opg¢ao, possibilitando-o conhecer o Mediterrdneo e
participar da Guerra de Troia, morrendo como um heroi.

Além disso, a descrigdo do video apresenta a frase “os Deuses nao definem
o seu destino. Desafie a profecia e escolha seu destino. Esta é a sua odisseia”® —
apresentando (e vendendo) a agéncia histérica que o jogador possui no game.

Em 2018, a “Ubisoft North America” postou uma série de quatro videos no seu
canal na plataforma do YouTube, chamando a série de “Por tras da Odisseia”,

apresentando os bastidores da construcdo da obra pelos desenvolvedores e

7 ASSASSIN'S Creed Odyssey: Launch Trailer. YouTube, 25 set. 2018. 1min35s. Disponivel em:
https://www.voutube.com/watch?v=gENNqgl pefa4. Acesso em: 17 nov. 2025.
' “The Gods do not define your destiny. Defy prophecy and choose your fate. This is your Odyssey!”.



https://www.youtube.com/watch?v=gENNqLpefa4
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diretores do game, mostrando suas ambig¢des, objetivos, criagbes e mecanicas
implementadas no novo Assassin’s Creed.

O primeiro episodio, denominado “Mecénicas de RPG""® possui como objetivo
principal destacar as novas mecanicas fungdes de jogabilidade implementadas ao
jogo, buscando permitir ao jogador uma maior imersao na obra.

E dito que uma das principais preocupacdes foi desenvolver um novo formato,
o de “escolher seu destino” para a franquia, visto que é essencial na mecanica do

jogo que suas decisdes sejam impactantes:

“Com Assassin’s Creed, ao avangarmos para um RPG de mundo aberto
completo, sabiamos que a ‘escolha’ era o proximo passo légico para nos.
Pensamos: ‘ei, escolha é a nossa marca’. E a filosofia que permeia toda a
criagdo do jogo, e isso se estende a possibilidade de escolher seu
personagem. Estende-se ao [modo] naval e a como vocé vai personalizar
[...] jogar [...] recrutar para o seu navio. E entdo vocé pode fazer uma
‘escolha’ sobre a maneira como vai abordar as missdes. Isso precisava
estar em todos os lugares ou em lugar nenhum em termos de como
estavamos encarando a produgédo” — Melissa MacCourbrey, diretora criativa
da narrativa, tradugdo nossa?®.

E nitida a preocupacdo da empresa em tornar o jogador parte daquele
universo, fazendo com que sua agéncia se torne influente mediante a suas escolhas.
Novos caminhos, pessoas e aventuras sdo percorridas a partir da agéncia do
jogador.

Por conseguinte, o segundo episodio & focado em apresentar aos
espectadores as mecanicas de combate, como o proprio titulo “Customizacdo de

Combate™' explicita.

“Vocé nasceu em Esparta. Vocé joga com um personagem que nasceu em

Esparta, mas vocé se mudou muito cedo, logo seu combate ndo é como um
verdadeiro espartano, utilizando escudo e langa. Vocé esta lutando por

® ASSASSIN'S Creed Odyssey: Ep. 1 - RPG Mechanics | Behind the Odyssey | Ubisoft [NA].
YouTube, 3 ago. 2018. 4min19s. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=ZTVMimM1teo&t=52s. Acesso em: 17 nov. 2025.

20 “With Assassin’s Creed, going into like a fully-fledged open-world RPG, we knew that choice was
the next logical step for us. We were like, hey, choice is our thing. It's the philosophy that’s flowing
through all of the creation of the game, and that extends to being able to choose your character. It
extends to Naval, and how you’re going to customize your ship, how you’re going to play with your
ship, who you’re going to recruit for your ship. And then you can make a choice about the way you’re
going to approach quests. It had to be everywhere or nowhere at all, in terms of how we were looking
at making things”.

21 ASSASSIN'S Creed Odyssey: Ep. 2 - Combat Customization | Behind the Odyssey | Ubisoft [NA].
YouTube, 10 ago. 2018. Disponivel em: hiips://www.youtube.com/watch?v=wCnFv9_Of-A&t=2s.
Acesso em: 17 nov. 2025.



https://www.youtube.com/watch?v=wCnFv9_Of-A&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=ZTVMjmM1teo&t=52s
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conta prépria, lutando por seu dinheiro, por sua vida o tempo todo. Entao, o
combate € muito ativo, muito dindmico” — Scott Phillips, diretor do jogo.

Foram implementadas, além das mecénicas base de combate (como utilizar
espada, arco e flecha, machados, langas, maca e mais), trinta habilidades especiais
que fluem do protagonista por este portar a Lanca de Lebnidas, um artefato da
primeira civilizagdo que concede ao portador a forga de um deus. Algumas das
habilidades sao interessantes por serem baseadas em deuses da mitologia grega:
flechas fantasmas de Artemis (deusa da caca e da natureza selvagem); grito de
guerra de Ares (deus da guerra); sombra de Nyx (deusa que personifica a noite).
Cada uma delas permite ao usuario imbuir a forca de uma divindade grega e

utiliza-la para combater inimigos e seres mitologicos.

Figura 2: Batalha Naval em Assassin’s Creed: Odyssey

Fonte: site oficial da Ubisoft.??

O jogo se chama ‘Odisseia’, e é claro que nés modelamos a partir da
viagem de Odisseu e sua exploragdo pelo mar Egeu. Ndo se passa na
mesma época, mas € a mesma experiéncia que estamos tentando dar ao
jogador, e uma grande parte importante é a naval — James Carnahan, lider
técnico.

2 ASSASSIN'S Creed Odyssey - Kit de fas E3. Ubisoft, 11 jun. 2018. Disponivel em:

https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7wjWehRvZmO01rfAwpuebulU/assassins-cre
ed-odyssey-kit-de-fs-e3. Acesso em: 20 nov. 2025.



https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7wjWehRvZm01rfAwpue6uU/assassins-creed-odyssey-kit-de-fs-e3
https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7wjWehRvZm01rfAwpue6uU/assassins-creed-odyssey-kit-de-fs-e3
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“Naval & Exploracdao™, terceiro episodio da série, busca apresentar o
combate naval e a exploragdo do mundo grego. O time de desenvolvedores
apresenta a preocupagao em tornar a experiéncia de navegacao fluida e instigante,
visto que para explorar (e experienciar) o periodo classico, é preciso se deslocar
entre as ilhas utilizando embarcacoes.

Adiante, o quarto episoédio, para nds, € o0 mais importante, pois os

desenvolvedores relatam diretamente a construgédo da “Grécia Antiga™:

A principio, a Guerra do Peloponeso ocorreu durante o quinto século, que é
um momento crucial na histéria de nossa civilizagdo porque, como
Tucidides®® diz, foi o conflito mais importante da Antiguidade entre a
ascensdao de uma democracia e o sistema ancestral da tirania e da
oligarquia, mas também muitas outras oposi¢gdes entre tradicdo e
modernidade, religido e ciéncia — Stéphanie-Anne Ruatta, historiadora,
tradugdo nossa?.

Aquele periodo ainda é relevante para nds hoje, porque ainda abragamos
muitas daquelas filosofias. Ainda temos praticamente as mesmas perguntas
que eles tinham naquela época. Por isso, foi um casamento perfeito para
um jogo de ‘Assassin’s Creed’ e sua histéria de guerra — Jonathan Dumont,
diretor criativo, tradugdo nossa?.

Podemos ver claramente a visdo que o grupo criativo, em consonancia com a
curadoria historica, tinha para criar Assassin’s Creed: Odyssey. A Ubisoft tinha
consciéncia de que parte do publico consumidor desse mercado demonstra forte
interesse pelo Periodo Classico e, a partir disso, desenvolveu o produto para
atender e monetizar tal demanda. Trata-se de uma experiéncia altamente interativa,

que oferece um mundo grego exploravel e sensorialmente palpavel, concebido para

2 ASSASSIN'S Creed Odyssey: Ep. 3 - Naval & Exploration | Behind the Odyssey | Ubisoft [NA].
Youtube, 17 ago. 2018. 5min23s. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=J6rH4Bd7ceU.
Acesso em: 17 nov. 2025.

2 ASSASSIN'S Creed Odyssey: Ep. 4 - Ancient Greece | Behind the Odyssey | Ubisoft [NA].
YouTube, 24 ago. 2018. 5min2s. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=gh_04ZKUmOU.
Acesso em: 17 nov. 2025.

% Tucidides nasceu provavelmente entre 460 e 455 a.C., no distrito de Halimunte, em Atenas. [...] Era
comandante das tropas atenienses na Tracia. No exercicio de seu cargo ndo conseguiu evitar que o
comandante lacedeménio Brasidas ocupasse Anfipolis, localidade tracia de grande importancia no
trafego maritimo de cereais daquela regido para Atenas, e por isto foi exilado, ainda em 424 a.C;
somente apods vinte anos de degredo retornou a Atenas, e morreu poucos anos depois (por volta de
400 a.C.), sem ter podido terminar a sua Unica obra, a Histéria da Guerra do Peloponeso (Kury, 2022,
pg. 21).

% “At first, the Peloponnesian War took place during the fifth century, which is a crucial moment in
history for our civilization because as Thucydides says, it was the most important conflict in antiquity
between the rise of a democracy and the ancestral system of the tyranny and oligarchy, but also,
plenty other opposition between tradition and modernity, religion and science”

2 “That time period is still relevant for us today because we still embrace a lot of those philosophies.
We still quite have the same questions and they were thinking about back then. So it was a match
made in heaven for an ‘Assassin’s Creed’ game and its war history.”



https://www.youtube.com/watch?v=gh_O4ZKUm0U
https://www.youtube.com/watch?v=J6rH4Bd7ceU
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produzir no jogador um efeito de presenga e pertencimento, como se pudesse estar
e até ser um grego daquela época. Nessa construcéo, costumes, praticas culturais e
elementos do cotidiano s&o integrados e organizados como dimensdes estruturantes
da propria experiéncia de jogo.

E interessante, ainda, citar que os desenvolvedores do mundo “fisico” do jogo
também tiveram sua inclinagdo para saciar o imaginario social que as pessoas tanto
desejavam experimentar. Benjamin Hall e Thierry Dansereau, diretor de mundo e de
arte, respectivamente, dialogaram sobre a constru¢do de mundo e visdo que tinham

ao reconstruirem a Grécia Classica:

A paisagem da Grécia é magnifica. Fomos visitar. E as vistas épicas que ela
nos permitiu criar eram algo em que realmente queriamos nos concentrar ao
recria-las no mundo. — Hall, diretor de mundo, tradug&o nossa®.

A Grécia é composta por 85% de montanhas. E, portanto, uma paisagem
muito montanhosa, o que € 6timo, alias, porque cria muitas camadas.
Assim, pudemos brincar com neblinas e brumas para criar ambientes
bastante Unicos. — Dansereau, diretor de arte, tradug&o nossa®.

Isso também dialoga com a sensacgao da odisseia, porque sempre existe a
sensagao de: o que ha além da préxima cordilheira? O que vou encontrar
quando chegar 14? Vocé sempre tem uma vista incrivel ao subir a colina e
ver a proxima regido se estender a sua frente. Isso realmente reforca a
sensagao de estar na sua propria odisseia. — Hall, diretor de mundo,
traducdo nossa®.

Para nés, a Grécia precisava ser colorida e muito exuberante, porque é isso
que a maioria das pessoas tem em mente quando pensa nessa terra
incrivel. Forcamos bastante a saturagédo e as cores em nosso jogo. Embora
sejamos diferentes, eu também estou nisso. — Dansereau, diretor de arte,
tradugdo nossa®'.

A fala do diretor de arte explicita que ndo se trata apenas de “reproduzir’ a
Grécia Antiga, mas de corresponder ao que o publico ja fantasia sobre essa “terra
incrivel”. Quando Dansereau afirma que precisaram tornar a Grécia “colorida e muito
exuberante” porque € isso que “a maioria das pessoas tem em mente”, ele

reconhece que trabalha a partir de um imaginario social: mares intensamente azuis,

% “So the landscape of Greece is magnificent. We went to visit. And the epic vistas that it allowed us
to create were something that we really wanted to concentrate on recreating in the world.”

2 “Greece is made out of 85% of mountains. So it's a very mountainous landscape, which is great, by
the way, because it’'s creating tons of layering. So we could play with fogs and mists, so to create a
very unique ambiance.”

%0 “It also plays with the sensation of the odyssey as well, because there’s always the sensation of,
what’s beyond the next mountain range? What am | going to get when | go there? You always get a
really cool view as you come over the hill, and you see the next region lay out in front of you. That
really reinforces the sense of you being on your own odyssey.”

¥ “For us, Greece needed to be colorful and very lush because that's what most people have in mind
when they think of that amazing land. We push saturation and colors quite a lot in our game. Even
though we are different, but | am also in it.”
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luz dourada que se estende por todo o Mediterraneo, templos impecaveis, paisagens
saturadas e idilicas etc. Assim, o0 jogo ndo apenas representa o passado grego, mas
intensifica uma Grécia que o publico ja espera encontrar quando 1é “Grécia Antiga”
nos paratextos do game.

Ainda, o intuito de criar um jogo que permeie o Periodo Classico nao foi por
acaso. Num sentido mercadolégico, varias obras que perpassam pelo periodo sao
altamente lucrativas:

A obra literaria “Percy Jackson” (desde 2005)*? acompanha um rapaz, filho de
Poseidon, o qual ndo tinha nogao de ser um semideus até completar seus 12 anos.
A partir disso, sua vida muda completamente: o rapaz se muda para um
acampamento de deuses gregos e passa a treinar suas habilidades, encontrando
diversas aventuras e seres mitologicos em sua jornada. A saga vendeu 70 milhdes
de cépias em 2021 por todo o globo*®, e este ano, a segunda temporada da série
live-action sera lancada. Vale ressaltar que a primeira temporada teve um
investimento de 120 milhdes de ddlares.>*

No filme “Mulher-Maravilha” (2017), a protagonista Diana é uma deusa e
amazona, filha de Hipdlita e Zeus. Durante o enredo do filme, um soldado acidenta
seu avidao na ilha de Temiscira, lar das amazonas, e conhece a protagonista. O
soldado pede a ajuda de Diana para ajuda-lo a combater um mal que esta no front
de batalha, tardiamente apresentado como Ares, deus da guerra, culminando em
seu titulo de heroina. O filme arrecadou 820 milhdes de ddlares em 2017, sendo o
filme de herdi mais rentavel do ano.*

O album “The Gods We Can Touch” (2022), de Aurora, € composto por 15
musicas, onde sao explorados temas como “a vergonha, o desejo e a mortalidade
presente em nossas vidas que paralelamente estdo em didlogo com os personagens

da mitologia grega”, e cada uma delas € relacionada a um dos deuses gregos: “em

2. PERCY Jackson and the Olympians. Rick Riordan, [s.d.]. Disponivel em:
https://rickriordan.com/series/percy-jackson-and-the-olympians/. Acesso em: 17 nov. 2025.

33 CAPUANO, Amanda. “A mitologia & universal”, diz Rick Riordan, autor da saga Percy Jackson.
Veja, 4 jun. 2024. Disponivel em:
https://veja.abril.com.br/cultura/a-mitologia-e-universal-diz-rick-riordan-autor-da-saga-percy-jackson/#:
~text=Percy%20Jackson%20vendeu%2070%20milh%C3%B5es.5%20milh%C3%B5es%20s%C3%B
3%20n0%20Brasil. Acesso em: 13 de nov. de 2025.

34 Disponivel em:
https://www.otempo.com.br/entretenimento/fiimes-e-series/percy-jackson-revelado-o-orcamento-milion
ario-da-serie-1.3256838. Acesso em: 13 de nov. de 2025.

3% Disponivel em:
https://veja.abril.com.br/cultura/mulher-maravilha-e-o-filme-de-super-heroi-mais-lucrativo-de-2017/.
Acesso em: 13 de nov. de 2025.



https://veja.abril.com.br/cultura/mulher-maravilha-e-o-filme-de-super-heroi-mais-lucrativo-de-2017/
https://www.otempo.com.br/entretenimento/filmes-e-series/percy-jackson-revelado-o-orcamento-milionario-da-serie-1.3256838
https://www.otempo.com.br/entretenimento/filmes-e-series/percy-jackson-revelado-o-orcamento-milionario-da-serie-1.3256838
https://veja.abril.com.br/cultura/a-mitologia-e-universal-diz-rick-riordan-autor-da-saga-percy-jackson/#:~:text=Percy%20Jackson%20vendeu%2070%20milh%C3%B5es,5%20milh%C3%B5es%20s%C3%B3%20no%20Brasil
https://veja.abril.com.br/cultura/a-mitologia-e-universal-diz-rick-riordan-autor-da-saga-percy-jackson/#:~:text=Percy%20Jackson%20vendeu%2070%20milh%C3%B5es,5%20milh%C3%B5es%20s%C3%B3%20no%20Brasil
https://veja.abril.com.br/cultura/a-mitologia-e-universal-diz-rick-riordan-autor-da-saga-percy-jackson/#:~:text=Percy%20Jackson%20vendeu%2070%20milh%C3%B5es,5%20milh%C3%B5es%20s%C3%B3%20no%20Brasil
https://rickriordan.com/series/percy-jackson-and-the-olympians/%5C
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‘On Exist For Love’ é Afrodite, ‘Heathens’ esta ligado a Perséfone, ‘“This Could Be A
Dream’ com Morfeu e ‘A Dangerous Thing’ sobre Peitho™.*® O album vendeu 600 mil
copias mundialmente.*

Assim, esses exemplos mostram que a “Grécia Antiga” circula hoje como um
recurso recorrente para construir narrativas de aventura, heroismo e fantasia em
diferentes midias. O game se insere nesse mesmo circuito, ao combinar a marca de
uma franquia ja consolidada com o apelo comercial de temas histéricos, oferecendo
ao publico uma “odisseia épica” situada na Grécia do século V aEC. Para
compreender melhor o lugar desse jogo nesse cenario — e o tipo de relagdo com o
passado que a Ubisoft propde quando apresenta Odyssey como um game
ambientado na Antiguidade — é necessario discutir a categoria de “game historico”

no interior da cultura digital contemporénea.

2.2 Game histérico e cultura digital

Situar o “game histérico” no interior da cultura digital pede, primeiro, recolocar
0 proéprio jogo como forma cultural — ndo como simples veiculo de conteudos, mas
como um modo de fazer cultura. Johan Huizinga (2000) em sua obra “Homo Ludens”
propde que a civilizagdo “surge e se desenvolve no jogo e pelo jogo”, elevando o
homo ludens ao patamar de fungao constitutiva do humano. Proponho implicar ler o
“historico” no game nao s6 como referéncia a fatos, mas como execucgao ludica que
reorganiza temporalidades, sociabilidades e regimes de sentido tipicos do presente
conectado.

Huizinga (2000) descreve o jogo como:

[...] uma atividade ou ocupagéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiana (Huizinga, 2000, pg 24).

Um “game historico” intensifica cada uma dessas dimensdes: a agéncia

(escolher adentrar e jogar no passado), o recorte espago-temporal (mapas e

% Disponivel em:
https://www.antena1.com.br/noticias/the-gods-we-can-touch-o-aguardado-album-de-aurora.  Acesso
em: 13 de nov. de 2025.
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Disponivel em:
https://bcharts.com.br/t/the-gods-we-can-touch-choca-ao-vender-600-mil-copias-mundialmente/10196.
Acesso em: 14 de nov. de 2025



https://bcharts.com.br/t/the-gods-we-can-touch-choca-ao-vender-600-mil-copias-mundialmente/10196
https://www.antena1.com.br/noticias/the-gods-we-can-touch-o-aguardado-album-de-aurora

43

cronologias), a regra (sistemas mecanicos que estabilizam verossimilhanga) e a
tensao (desafio, incerteza e risco ao “fazer histéria” no ambiente simulado).
Para Huizinga (2000):

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou esponténea [...]
A arena, a mesa de jogo, o circulo méagico, o templo, o palco, a tela, o
campo de ténis, o tribunal etc., ttm todos a forma e a funcao de terrenos de
jogo, isto &, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior
se respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios

dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial
(Huizinga, 2000, pg. 11).

No ciberespaco, esses campos se concretizam em interfaces, servidores, e
instancias que recortam um passado ficcionalmente coeso e o mantém em
operagdo. Nao se trata de “fuga”, mas de instaurar uma zona de valor na qual o
passado é posto em jogo — literalmente — e, assim, experimentado. Ao entrar nesse
aspecto, o jogador aceita condi¢gdes de participacdo e formas que diferem da vida
comum, mas que a afetam: comunidades, wikis, arquivos de gameplay, jornais
gamers e podcasts que prolongam a experiéncia para além da sessao,
demonstrando, como descreve Huizinga (2000, pg. 14): “seus efeitos ndo cessam
depois de acabado o jogo; seu esplendor continua sendo projetado sobre o mundo
de todos os dias, influéncia benéfica que garante a seguranca, a ordem e a
prosperidade de todo o grupo até a proxima época [...]". Cada vez mais, novas
comunidades sdo criadas, seja por nichos de géneros ou por obras especificas,
desenvolvendo novas formas de agrupamento e ressonancia na sociedade digital e
global.

Ademais, em “Homo Ludens”, o autor afirma que:

Reina dentro do dominio do jogo uma ordem especifica e absoluta. E aqui
chegamos a sua outra caracteristica, mais positiva ainda: ele cria ordem e é
ordem. Introduz na confusdo da vida e na imperfeicdo do mundo uma
perfeicdo temporaria e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta: a
menor desobediéncia a esta "estraga o jogo", privando-o de seu carater
préprio e de todo e qualquer valor. E talvez devido a esta afinidade profunda
entre a ordem e o jogo que este, como assinalamos de passagem, parece

estar em tao larga medida ligado ao dominio da estética. Ha nele uma
tendéncia para ser belo (Huizinga, 2000, pg. 11).

No game historico, essa “ordem” aparece como acoplamento entre estética,

regra e simulagéo: calendarios diegéticos, economias, |A e level design®® produzem

% Faz parte do game design, onde se cria os ambientes e desafios do jogo, somando arte e técnica
dos desenvolvedores.
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coeréncia reconhecivel (0 “como se” do passado). E aqui que pulsdes de
autenticidade e expectativas de diversao se encontram. A violagdo de convengdes
(por cheats®, exploits *°ou ruidos mecanicos) costuma ser lida pela comunidade
como quebra de contrato — o momento em que a “histéria” deixa de operar como
horizonte de sentido e o mundo possivel descola de seu pacto de verossimilhancga,
“estragando o jogo”, como o autor cita.

Ainda em Homo Ludens (2000), Huizinga propde que o jogo nao € uma
derivacdo do biolégico nem mero entretenimento, mas um fenémeno cultural que

institui sentido e forma para a vida social (Huizinga, 2000, pg. 6).

[...] mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais do
que um fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicologico. Ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma fungdo
significante, isto &, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma
coisa "em jogo" que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a agéo. Todo jogo significa alguma coisa (Huizinga,
2000, pg. 5).

Ao jogar, a comunidade suspende o cotidiano e funda um “mundo-a-parte”
regido por regras, sinais e limites préprios. Huizinga (2000) argumenta que € nessa
funcdo formal de separar e instituir que o0 jogo se aproxima estruturalmente do
sagrado, pois o culto e jogo partilham uma mesma formatagdo, tempos e gestos,
sem que um se reduza ao outro.

Huizinga (2000) discorre que todo jogo requer a delimitacdo de um espacgo e
de um tempo especificos, onde vigem regras diferentes das que as da vida comum
(cotidiano). Essa delimitagdo simbdlica — o circulo do jogo — € homdloga a do lugar

sagrado.

De um ponto de vista formal, ndo existe diferenca alguma entre a
delimitagdo de um espacgo para fins sagrados € a mesma operagéo para fins
de simples jogo. A pista de corridas, o campo de ténis, o tabuleiro de xadrez
ou o terreno da amarelinha ndo se distinguem, formalmente, do templo ou
do circulo (Huizinga, 2000, pg 28).

% Trapagas feitas para obter vantagens injustas dentro de um game.

40 Programa, codigo ou sequéncia de comandos que se aproveita de uma falha de seguranga
(vulnerabilidade) em um sistema, aplicativo ou hardware para causar um comportamento nao
intencional, comumente utilizado de forma maliciosa.
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Ao delimitar um espago, a comunidade consagra, e ao consagrar, reconhece
a vigéncia de outra ordem. O sagrado, nesse contexto, ndo € um conteudo, mas
uma qualidade de forma: a validade de um mundo instituido por regras.

Por conseguinte, o nucleo religioso da analise de Huizinga (2000) esta na
definigdo do rito como drémenon (“coisa feita”, ato). O rito ndo “simula” um evento
primordial, mas sim, representa/identifica e, por isso, faz acontecer. Na formulagao

do autor:

O rito, ou "ato ritual", representa um acontecimento césmico, um evento
dentro do processo natural. Contudo, a palavra "representa” nao exprime o
sentido exato da acdo, pelo menos na conotacdo mais vaga que atualmente
predomina; porque aqui "representacdo" é realmente identificacdo, a
repeticdo mistica ou a representagdo do acontecimento. O ritual produz um
efeito que, mais do que figurativamente mostrado, é realmente reproduzido
na agao. Portanto, a fungado do rito esta longe de ser simplesmente imitativa,
leva a uma verdadeira participagdo no préprio ato sagrado (Huizinga, 2000,

pg. 14).

Essa eficacia ndo depende de crencgas privadas, e sim da forma, um espago
circunscrito, sequéncia prescrita, presenca de testemunhas, reconhecimento publico
do resultado. E por essa razdo que, quando executadas “no interior de um espaco
circunscrito”, elas operam “num espirito de alegria e liberdade”, e seus efeitos
transbordam o campo ritual, “projetando-se sobre o mundo de todos os dias”
(Huizinga, 2000, pg. 14).

Outrossim, a tradigdo grega oferece um caso exemplar, no qual competigao e
culto se implicam mutuamente. Huizinga (2000) afirma que, “durante todo o periodo
de sua existéncia, os jogos helénicos permaneceram intimamente ligados a religiao”
(Huizinga, 2000, p. 56). Os epinicios de Pindaro integram a poesia sagrada da pdlis,
e o carater sagrado do agon se manifesta em ritos de iniciagéo, juris, competicdes
poéticas, corridas e até praticas de beber ritualizadas. Cada competicdo € um ato
litirgico no sentido formal: ha tempo e lugar marcados, regras publicas, arbitros,
prémios e consagragdes. Ha um conjunto de procedimentos que confirmam, diante
da comunidade, a validade de um resultado. O agon nao é simplesmente um “gosto
por vencer’. € um operador de medida, através do qual a pdlis dramatiza justica,

honra e memoria. Ainda segundo Huizinga,

na Grécia nao se deu qualquer transi¢do "da batalha para o jogo", nem do
jogo para a batalha, o que se deu foi o desenvolvimento da cultura dentro de
um contexto ludico. Na Grécia, tal como em toda a parte, o elemento ludico
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esteve presente desde o inicio, desempenhando um papel extremamente
importante. [...] este sentido ludico esta inseparavelmente ligado a um
espirito que aspira a honra, a dignidade, a superioridade e a beleza
(Huizinga, 2000, pg. 57).

A partir dessa compreensao do jogo como forma cultural que atualiza valores
e imagens do passado, recorro ao conceito de recepgao por dois motivos principais:
primeiro, porque a relagao com o passado se da por uma “cultura histérica” ampla,
na qual produtos midiaticos — entre eles, os games — sdo hoje centrais para a forma
como diversos grupos imaginam e sensibilizam “Grécia antiga”, “mito”, “herdéi”,
“‘guerra”, etc; segundo, porque o jogo, enquanto forma ludica, ndo é apenas visto,
ele é jogado. Sua agéncia nao so interpreta, mas também manipula regras, explora
espacos e testa possibilidades.

Jauss (1987) parte da ideia de que a obra n&o existe em abstrato, mas é
condicionada pela relagdo dialégica entre texto e publico, com consequéncias
estéticas e historicas. Estéticas, porque ja a recepgado primaria implica uma
avaliagdo comparativa com outras obras conhecidas; histéricas, porque, numa
cadeia de recepgoes, as leituras de sucessivas geragdes enriquecem e transformam
o significado histérico da obra (Adriano Filho, 2019). Esse quadro € especialmente
produtivo para pensar Assassin’s Creed: Odyssey, pois 0 jogo possui alta recepgao
da Antiguidade e que, agora, passa também pela cultura digital e por um grande
produtor global de entretenimento como a Ubisoft.

O autor utiliza a categoria “horizonte de expectativas” para descrever a
relacdo entre obra e publico, onde a “implicagao desse conceito [...] envolve uma
mudanca da compreensao e interpretacdo do texto como artefato histérico para uma
compreensao como uma sondagem do significado possivel que surge da fuséo de
horizontes.” O que o leitor ja sabe antes da leitura esta ligado ao que ele espera
encontrar no contato com a obra; isso diz respeito, sobretudo, mas nao apenas, as
expectativas que ele leva para o texto (Adriano Filho, 2019).

Dois horizontes de expectativa sdo desenvolvidos, o da leitura e o social:

O horizonte de expectativas da leitura € um sistema de referéncias dos
géneros, formas e temas de uma obra adquiridos por meio da leitura de
obras ja conhecidas. O receptor aproxima-se de uma obra com uma ideia
prévia do que pode encontrar nela. O novo texto evoca no leitor o horizonte
de expectativas que Ihe é familiar a partir de textos anteriores. O horizonte
de expectativas social dirige-se ao receptor e refere-se a sua compreensao
prévia do mundo, que “inclui suas expectativas concretas procedentes do
horizonte de seus interesses, desejos, necessidades e experiéncias,
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condicionado pelas circunstancias sociais, as especificas de cada estrato
social e, também, as biograficas (Adriano Filho, 2019, pg. 8).

No caso de Odyssey, o jogador chega ao jogo com imagens anteriores da
Grécia antiga (templos de marmore, hoplitas, filésofos, deuses), mas também com
expectativas especificas sobre o que é um “jogo da Ubisoft’, um “jogo histérico”, um
“‘Assassin’'s Creed’. Os materiais de divulgacdo — trailers, sinopses, rotulos,
promessas de explorar um mundo aberto “recriando a Grécia classica” — participam
da construgao do horizonte de expectativas, orientando, de antem&o, como o publico
deve ler a experiéncia histérica oferecida pelo jogo. Ou seja, tanto essas imagens
prévias da Grécia quanto as expectativas ligadas a marca Assassin’s Creed ja
mobilizam um imaginario social consolidado, que o jogo retoma, reorganiza e
intensifica em sua prépria proposta.

Os textos mobilizam sinais, géneros e convencgdes herdadas de outras obras,
o0 que faz com que o “efeito de um texto ndo seja um evento privado, mas
intersubjetivo” (Adriano Filho, 2019). A Ubisoft ndo apenas recebe uma tradicéo de
imagens da Grécia; ela também projeta um horizonte de expectativas, ao qual apela
de forma estratégica no plano mercadoloégico ao vender a promessa de “viver a
histéria” ou “aprender jogando”.

Existe uma certa distancia estética no encontro entre o horizonte do publico e
a forma concreta do jogo. Chama-se, assim, o intervalo entre o que o publico

esperava encontrar e aquilo que a obra efetivamente apresenta:

Os textos empregam convengdes herdadas de outros textos pelos leitores,
que se tornam parte das formas da vida ou dos seus jogos de linguagem,
fazendo com que o efeito de um texto ndo seja um evento privado, mas
intersubjetivo. Por essa razdo, a obra literaria proxima ao horizonte de
expectativa dos leitores e que nao provoca uma mudanga de horizonte foi
classificada por Jauss como “arte culinaria ou ligeira”. Se n&do somos
provocados pela obra de arte, ndo temos uma experiéncia (Adriano Filho,
2019, pg. 10).

Quando a obra frustra ou desloca expectativas, pode provocar uma “mudanca
de horizonte”, abrindo novas perspectivas de experiéncia. Em Odyssey, essa
distancia aparece, por exemplo, quando o0 jogo combina um cenario reconhecivel
(Atenas, Esparta) com escolhas morais ambiguas, protagonismo feminino (com
Kassandra) em um universo habitualmente masculinizado, ou ainda quando

misturam de modo explicito camadas “histéricas” e “mitolégicas” (a presenga do
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Minotauro, da Medusa e de outros em areas habituais na Hélade). Essas
transformacgdes ndo anulam o horizonte de expectativas do jogador, antes, dialogam
com ele, afirmando certos topoi da “Grécia imaginada” e ao mesmo tempo
tensionando-os.

Portanto, “esse leitor € uma figura histérica que respeita a historia do signo
que 1, mas que ao mesmo tempo promove uma ruptura com as leituras feitas até
aquele momento, empreendendo sua propria interpretagdo da obra que Ihe é
apresentada.” (Adriano Filho, 2019). No contexto da cultura digital, o jogador é ainda
mais ativo: ele escolhe rotas, aceita ou ignora missdes, aborda de forma agressiva
ou passiva certos enredos, pode buscar videos, wikis e tutoriais para prosseguir no
game, além de compartilhar capturas de tela e opinides em redes sociais. Todo esse
conjunto amarra a experiéncia do jogador, culminando em um novo horizonte que
podera influenciar outros mais.

Essa agéncia intensifica a concretizacao, que é

0 processo de interacdo do leitor com o texto, em que “este atua como
pauta e tudo o que ndo diz ou silencia cria vazios que forgam aquele a
interferir criadoramente do texto, a dialogar com ele, de igual para igual,
num ato de comunicagao” (Bordini; Aguiar, 1987, pg. 82 apud Adriano Filho,
2019, pg. 9).

Portanto, ao trabalharmos a receptividade de Assassin’s Creed: Odyssey
enxergamos 0O jogo e o aparato mercadologico da Ubisoft como momentos de uma
longa histéria de efeitos da Antiguidade, em que se cruzam imaginarios classicos,
estratégias de mercado e praticas de jogo de um publico contemporaneo que

também é produtor de sentidos.
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3 A ODISSEIA DE ASSASSIN’S CREED

Para entendermos AC: Odyssey como parte da cultura histérica, proponho
uma analise em trés niveis:

e Documental: blocos do jogo que explicitam fontes, contexto e inferéncias —
por exemplo, o Discovery Tour,

e Ficcional-histérica: o arco narrativo que insere personagens e eventos em
uma verossimilhanga reconhecivel (lugares, praticas, vestimentas),
assumindo as devidas licencas autorais;

e Mitopoética: reencenagdes de eventos miticos, signos e arquétipos; a
recepg¢ao dos mitos, apresentada pelos desenvolvedores do jogo.

O nivel ficcional-historico, que ira trabalhar sobre a narrativa do game, estara
inserido nos niveis “documental” e “mitopoético”, visto que, ao falarmos do jogo,
estamos falando de uma construcgao ficcional-histérica da narrativa.

Esta divisdo nos permite, no caso de Odyssey e outros jogos que pretendem
trazer a alcunha de game histérico e mitoldgico, circunscrever onde o jogo declara
compromisso com documentacdo, onde opera com o design historico reconhecivel e
onde mobiliza tradigdo cultural mitolégica em registro ludico. Também ajuda a ler o
processo de pesquisa ja reconhecido pela prépria Ubisoft na colaboragdo com
especialistas.

Os historiadores envolvidos no desenvolvimento do jogo Assassin's Creed:
Odyssey possuiam uma solida formacdo académica e realizaram pesquisas
significativas sobre a Antiguidade grega. Esses estudos abrangem tanto a cultura
material, como a arquitetura, a arte e os artefatos, quanto a cultura imaterial,
incluindo as praticas religiosas, sociais e politicas que moldaram as cidades e as
sociedades gregas. Eles se dedicaram a entender as dindmicas do periodo, desde o
periodo Homérico até o Helenistico, com énfase na histéria, mitologia e nas
representacbes simbdlicas presentes nas fontes antigas. O trabalho desses
historiadores se alinha a busca por uma representagdo adequada da civilizagao
grega, integrando conhecimento histérico a recriagdo de ambientes e eventos no

game.
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3.1 Nivel documental

Chamo de “documental” tudo aquilo no jogo que apresenta o passado como
conhecimento organizado (fontes, contexto, inferéncias) e se oferece a leitura como
um documento cultural, por meio de textos curatoriais, rétulos, trilhas, descri¢oes,
imagens, datagdes, trechos que citam autores classicos, notas sobre a mitologia e
marcagoes tematicas. A maior parte da documentacdo da obra esta inserida no
arquivo, de traducdo proépria, “Gerenciador do Modo Descoberta — Depésito de
Dados™', disponibilizado pela Ubisoft no site oficial de Assassin’s Creed: Odyssey, o
qual recebe curadoria de especialistas em decorréncia do teor educativo que a obra

propoe:

[..] Trabalhamos com historiadores para escrever o conteudo dos tours e
selecionar as imagens provenientes de museus. Colaboramos com
especialistas do mundo todo: dos Estados Unidos, Canada, Franca, Reino
Unido, Roménia e, claro, Grécia. Sempre pediamos que nos fornecessem
[os desenvolvedores] mais dados do que aqueles que de fato seriam
incluidos no jogo, porque queriamos ter certeza de que dispunhamos das
informagdes mais relevantes. — Maxime Durand, historiador chefe do projeto
Discovery Tour Ancient Greece, tradugdo nossa*2.

E importante ressaltar que ndo devemos separar “contetdo” (os fatos sobre
Grécia Antiga) da “forma” que apresenta esse conteudo (uma trilha interativa com
audio, texto, imagens e dados museoldgicos). Na historia cultural, a forma também é
parte do documento, pois ela orienta como o leitor-jogador entende o passado
(Chartier, 2002). Logo, o suporte interfere no sentido produzido na exibicdo dessa
curadoria interativa, ndo € apenas um “extra didatico”.

O Discovery Tour funciona como um circuito curatorial jogavel. Cada tour*®
traz: (a) titulo, categoria e marcadores (para rapida identificagao); (b) estagcbes com
narragao transcrita e “mais informag¢des” (um opcional para quem quiser aprofundar

no conhecimento histérico proposto); (c) imagens de esculturas, moedas

41 “Discovery Mode Manager - Data Dump”.

42 “We then worked with historians to write the content of the tours and select the images taken from
museums. We worked with experts from all over the world on it. From the U.S., Canada, France, the
U.K., Romania and, of course, Greece. We always asked them to provide us with more data than we
actually ended up including in the game because we wanted to be sure we had the most relevant
information”. DCAYA. Discovery Tour Ancient Greece — a behind the scene look with Maxime Durand.
Ubisoft Montréal, [s.d.]. Disponivel em:
https://montreal.ubisoft.com/en/discovery-tour-ancient-greece-a-behind-the-scene-look-with-maxime-d
urand/ . Acesso em: 13 nov. 2025.

43 Todos os 5 tours subdividido em suas 30 estagdes estdo presentes no canal do YouTube “Jogo
Online Nao tem Pausa”, gratuitamente. Disponivel em:
https://youtube.com/playlist?list=PLKhe920S0pEFtjz4aJDidcAY O9IMGsBTrx&si=ujnI2hFSF1UMdfJR.



https://youtube.com/playlist?list=PLKhe920S0pEFtjz4aJDidcAYO9MGsBTrx&si=ujnI2hFSF1UMdfJR
https://montreal.ubisoft.com/en/discovery-tour-ancient-greece-a-behind-the-scene-look-with-maxime-durand/
https://montreal.ubisoft.com/en/discovery-tour-ancient-greece-a-behind-the-scene-look-with-maxime-durand/
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(numismatica), cartografias, quadros, fotos, suportes em ceradmica (como anforas,
hidrias, cilix, dinos** e mais), estelas*, (de tradugdo propria), todas com as devidas
descrigdes, procedéncia e datacao; (d) referéncias a fontes antigas.

Essa curadoria apresenta, na construgdo e desenvolvimento do jogo, uma
maior confianga na autenticidade do “histérico” imbuido ao jogo. Do ponto de vista
de Chartier (2002, pg. 56), “importa [...] identificar a maneira como, nas praticas, nas
representacbes ou nas producdes, se cruzam e se imbricam diferentes formas
culturais.” Logo, podemos identificar o Discovery Tour como um bom exemplo de
“imbricagbes” entre escrita, gesto e visualidade na circulagdo cultural do saber
histérico.

Falando sobre (a) os titulos e categorias, 0 modo € separado em cinco Tours,
sao eles: Dia a Dia (9 estagdes); Politica e Filosofia (4 estagdes); Arte, Religido e
Mitos (5 estagdes); Batalhas e Guerras (5 estacdes); e Cidades Famosas (7
estacbes), totalizando 30 trilhas possiveis para o jogador explorar, conhecer e
aprender. Vale ressaltar que esse modo de jogo é focado na educacéo, e por isso,
nao possui os elementos de RPG e combate do jogo-base.

A segquir, farei uma descrigdo e analise do conteudo presente no game com
fontes externas, incluindo as obras feitas pelos historiadores que participaram no
desenvolvimento, visto que, mesmo que haja toda a documentacdo do que fora
utilizado, acredito que seja essencial buscarmos mais formas de aprofundar e
averiguar a qualidade do “historico” presente em Assassin’s Creed: Odyssey.

Aprofundando (b; c; d) sobre o conteudo presente nas estagdes, no primeiro
Tour, “Dia a Dia”, apresenta a vida cotidiana e doméstica dos gregos, dividido em
cinco eixos: oficios, casa, género, artesanato e agricultura. Em cada estacéao, o
Discovery Tour mostra o “como se fazia” (técnicas, ferramentas, ritmos de trabalho)
e 0 “para que servia” (usos sociais, interpretagbes e rituais), de modo que o
cotidiano aparece como a base que sustenta a pdlis. Essa op¢ao de comecgar pelo
“‘Dia a Dia” transfere o foco da narrativa de “grandes batalhas” e “herdis” para as
praticas ordinarias que tornam possivel a vida coletiva, aproximando o jogador de
uma perspectiva da historia cultural, em que objetos, gestos e rotinas sdo tomados

como portas de entrada para o entendimento de uma sociedade (Chartier, 2002).

44 Respectivamente utilizadas para: armazenamento, servir bebidas, beber e misturar (Martins, 2017).
4 Laje de pedra vertical usada no mundo antigo principalmente como marcador de timulo, mas
também para fins de dedicagao, comemoragao e demarcacao (Farias Junior, 2024).



52

A residéncia urbana é o oikog (oikos) onde reside o agregado familiar, sendo
apresentada como centro religioso e de sociabilidade. As residéncias no game foram
desenvolvidas a partir do formato que os helenos comumente utilizavam: A planta
gira em torno do auAi (aulé, patio), onde ha um altar a ZeUg Epkeio*® (Zeus
Herkeios); avdpwv (andrén) é a sala masculina, onde sao feitos os simpédsios. O piso
superior costumava ser reservado as mulheres. O game mostra que a oikovouia
(oikonomia, administracdo doméstica) integra oficinas no proéprio lar e rituais como o
Adwvia*” (Adénia, Adbnia) nos terragos, revelando a casa como lugar de trabalho,
culto e festa.

O cotidiano feminino também é pautado em AC: Odyssey, aprofundando no
dia a dia da vida das mulheres gregas. Da infancia ao yuvaikeio¢ (gynaikeios,
gineceu), o game apresenta o trabalho de tecelagem, o sentido do casamento®® e
como as mulheres administram a casa, com saidas limitadas a visitas, ritos e
festividades, principalmente em Atenas (visto que em Esparta as mulheres possuem
liberdade ligeiramente maior). Vale ressaltar a presenga de Aspasia, uma das
personagens histéricas antagonistas no game, considerada uma das principais
mulheres no campo da filosofia, a qual conviveu com filésofos como Sdéfocles, Fidias
e Socrates com seus discipulos (Berqud, 2016). Durante a jornada do jogador,
Aspasia nos acompanha em uma série de missdes relacionadas a cidade de Atenas,
envolvendo politica e filosofia.

Ainda mais, durante nossa odisseia, podemos ver o trabalho de artesdos com
a ceramica, especialmente no bairro Kepaueikdoc (Kerameikos, Ceramico), cidade de
Atenas. Podemos assistir todo o processo: desde a extragcado da argila, purificagao,
modelagem e decoracao, que transita do estilo de figuras negras ao de figuras
vermelhas, com, as vezes, aplicagdes de ouro apds a queima. Os vasos podiam
retratar cenas do cotidiano, eventos mitolégicos, batalhas e atividades esportivas,

assim:

% Um dos epitetos relacionados a Zeus, que esta associado ao limite do lar e com a guarda da
propriedade ali encontrada (Hayward, 2025).

47 Festival feminino grego que buscava garantir uma boa colheita e propiciar chuvas (Reitzammer,
2016).

4% “Como esses casamentos estavam mais ligados aos interesses econémicos do que aos
sentimentos do coragdo, ndo havia a expectativa dos cOnjuges se “amarem”, embora se exigisse a
fidelidade, especialmente por parte da mulher, como uma garantia da legitimidade da prole.” Além
disso, a maioria das meninas se casavam entre 14 e 15 anos (Abrantes, 2011, pg. 225-238).
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as pinturas vasculares expressam o olhar grego, sua visdo de mundo, elas
fazem parte da cultura visual grega. Como explica Grillo, ha uma relagéo
entre imagens e sociedade, elas sado “constru¢des do imaginario social, que
permitem uma aproximacdo as representacbes mentais dos cidadaos”
(Grillo, 2011, pg. 60 apud Martins, 2017, pg, 4).

Figura 3: Sdocrates conversando com a protagonista em Atenas

Fonte: site oficial da Ubisoft.*®

Adiante, o jogo apresenta diversas missdes que trabalham os temas “politica”
e “filosofia”, seja participar de uma ékkAnaia (ekklesia, assembleia), debates na
Agora e até eliminar inimigos politicos (ndo de forma categérica, mas politicos
pautados como vildes pelo enredo). Durante a jogatina, podemos participar de uma
condenagido ao ostracismo®, sendo a primeira vez que vemos Sdcrates, um dos
fildsofos mais proeminentes da historia. A obra busca nos apresentar os primeiros
passos da democracia ateniense, e assim, acompanhamos o filésofo por uma série
de missdes, participando de calorosos debates com sofistas. O protagonista sempre
possui oportunidade de participar diretamente da discusséo, inclusive envolvendo
escolhas decisivas para o futuro da pdlis (relembrando que AC: Odyssey é um

RPG), mesmo sendo um espartano, pois apenas

4 ASSASSIN'S Creed Odyssey - Kit de fas E3. Ubisoft, 11 jun. 2018. Disponivel em:
https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7wjWehRvZm01rfAwpue6ul/assassins-cre
ed-odyssey-kit-de-fs-e3. Acesso em: 20 nov. 2025.

0 Pratica politica na antiga Atenas pela qual um cidaddo proeminente que ameacgava a estabilidade
do estado poderia ser banido sem apresentar qualquer acusacgéo contra ele (Cardoso, 2015).



https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7wjWehRvZm01rfAwpue6uU/assassins-creed-odyssey-kit-de-fs-e3
https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7wjWehRvZm01rfAwpue6uU/assassins-creed-odyssey-kit-de-fs-e3
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homens livres nascidos em Atenas, com idade superior a 18 (dezoito) anos,
eram ‘“cidadados” (eupatridas), ou seja, aquelas pessoas que poderiam
participar do poder e das decisbes publicas — excluindo os estrangeiros
residentes em Atenas (metecos), estrangeiros ndo residentes (xenos),
escravos, mulheres, criangas, e outros (85% a 90% da populagao) (Baptista,
2014, pg. 9).

Outros personagens nos acompanham, como Aspasia, citada anteriormente,
Hipocrates®!, médico grego, considerado o pai da medicina, e Alcibiades®?, estratego
e politico, importante figura na “Guerra do Peloponeso” — conflito sera discutido
posteriormente.

O terceiro Tour, “Arte, Religido e Mitos”, juntamente com a (d) referéncia a
textos antigos sera abordado em conjunto com a sec¢ao “Mitopoética”, visto a sua
consonancia com o assunto e grande influéncia na construgdo do jogo-base —
missdes que exploram o mito de Minotauro e da Medusa, por exemplo —, e
principalmente na DLC “O Destino de Atlantida”, dividida em trés episodios: Campos
Elisios, Submundo e Atlantida. Entretanto, podemos falar de uma parte, discutindo a
arte grega por sua musica e teatro.

A arte grega permeia todo o imaginario do jogo, principalmente em sua trilha
sonora. Vemos de perto a musica como pratica social e funcional, entre hinos e
maiav (paian, hino sacro) em cultos, d18UpauBog (dithyrambos, canto apaixonado)
nos festivais de Dionisio, ‘Yuévaio¢ (Hymenaios, o Deus do matrimbnio) em
casamentos, oxoAia (skolia) nos simpdsios, Bpfvo¢ (thrénos, lamento) em funerais e

cantos de trabalho que entoam tarefas agricolas e nauticas. Ademais, os musicistas

5" Hipécrates de Cds (460 aEC — 370 aEC) nasceu na ilha de Cés (Kos), no mar Egeu, e é
rememorado como o “maior médico” da Antiguidade, associado ao inicio de uma medicina mais
observacional e racional. Segundo fontes antigas, ele teria pertencido ao grupo dos Asclepiadas,
tinha como pai Heraclides e foi formado por Herddico e pelo proprio pai; também teria viajado
amplamente pela Grécia, mantido amizade com Democrito de Abdera e sido procurado por
governantes como Perdicas (da Macedénia) e Artaxerxes (da Pérsia), embora parte desses relatos
misture informagéo e elementos lendarios. Seu nome ficou ligado ao chamado Corpus Hippocraticum,
conjunto heterogéneo de tratados médicos, valorizado por defender uma pratica baseada em
observacdo, experiéncia e explicacbes naturais, afastando-se de supersticdo e de especulagdes
filoséficas como fundamento do tratamento (Adam, 2015, pg. 9-11).

52 Alcibiades (450 aEC — 404 aEC) foi um aristocrata ateniense, nascido em Atenas, cuja vida publica
se desdobrou com os momentos decisivos da Guerra do Peloponeso: 6rféao ainda crianga, tornou-se
tutelado de Péricles, o que ampliou seu prestigio e inserg¢ao politica desde cedo. Ambicioso e dotado
de grande capacidade de persuasao, ele entrou na vida publica por volta de 420 aEC e, entre
ascensdes e quedas, exerceu influéncia sucessivamente em Atenas, depois em Esparta e, mais
tarde, nas satrapias persas, sempre cercado por escandalos e reviravoltas. Condenado e forgado ao
exilio, retornou a Atenas em 407 a.C., mas saiu definitivamente apds nova derrota e perdeu espaco
politico. Morreu em 404 a.C., no mesmo ano da derrota final de Atenas, assassinado por ordem
estatal em uma aldeia da Frigia (Romilly, 2019, 12-18).
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Spiros Chovelas e Eleni Antzoulatou adaptaram mdusicas®® do inglés para o grego
moderno, firmando o comprometimento que a empresa tinha em construir um jogo
que chamasse a atengao do publico (que “aticasse” o imaginario social).

Outrossim, o teatro é muito presente no game, principalmente nas missoes
denominadas “Uma Vida de Teatro Para Mim” e “Hora do Espetaculo”, onde o
protagonista conhece Téspis®, considerado o primeiro ator do drama grego. A obra
apresenta o teatro como desdobramento do culto a Dionisio e como instituigao
civica, podendo participar inclusive da Grande Dionisia, que é “fundamentalmente
um festival da Atenas democratica que acaba por estabelecer o contexto politico e
religioso no qual sdo encenadas as tragédias” (Moerbeck, 2013). Durante o enredo,
Téspis nos chama a participar de uma peca sobre a Batalha de Termépilas, fazendo
o papel de nosso avé, Lednidas |. E importante citar que estamos no @éarpo rou
Aiovuoou (Théatro tou Dionysou, Teatro de Dionisio), um dos principais anfiteatros
da Grécia Antiga (Dagios, 2013).

O game nos mostra que o teatro era uma parte importante na vida dos
gregos, onde eram exibidos temas centrados na mitologia, vida civica e cotidiano,
com géneros como tragédia (que exploravam a moralidade) e comédias (que

ridicularizavam a sociedade e costumes da época).

O teatro Grego iniciou no século 6 a.C. em Atenas com a performance de
pecas de tragédia em festivais religiosos. Estes festivais, por sua vez,
inspiraram o género das pegas de comédia Grega. Os dois tipos de drama
Grego tornariam-se extremamente populares e as performances
disseminariam-se pelo Mediterraneo e influenciaram os teatros Helenistico e
Romano. Como uma consequéncia de sua popularidade duradoura, os
trabalhos de tantos dramaturgos, tais como Séfocles, Euripides e

% Lista de reprodugdo, feita por mim, contendo algumas das mlsicas que encontrei durante a
pesquisa. As musicas possuem legenda em 3 linguas: grega antiga, inglés, portugués e a
transliteragcéao do grego:
https://youtube.com/playlist?list=PLzv6 RMmLMhMWrzrCuAWITnUo_iGlcpLZ7&si=JjQSkwAGUT3YHO
eB. Ainda, uma segunda lista de reproducéo contendo todas as musicas e canticos navais do game,
sem legendas:
https://youtube.com/playlist?list=PLu6_FOaZp3eiwWu9eWwucsXE7DxM64Yoc&si=2q1BorESZ_fENp
Uo.

5 Téspis, frequentemente considerado o primeiro ator e dramaturgo do teatro grego antigo, € uma
figura importante na evolugdo do drama. Suas contribuicdes sao associadas a Dionisia Urbana, um
festival anual em celebracdo ao deus Dioniso, durante o qual ele introduziu o conceito de um
intérprete capaz de dialogar com o coro, em vez de apenas participar do canto e da danga corais.
Essa inovagdo langou as bases para o dialogo dramatico que caracteriza o teatro até hoje.
Acredita-se que Téspis tenha vencido o primeiro concurso teatral na Dionisia Urbana por volta de 534
a.C., marcando o surgimento da tragédia como uma forma de arte reconhecida. Sua capacidade
singular de criar personagens distintos que interagiam de maneira significativa com o coro
transformou a natureza da performance e da narrativa (Thespis. EBSCO, 2023. Disponivel
em:https://www.ebsco.com/research-starters/biography/thespis. Acesso em: 13 dez. 2025).



https://www.ebsco.com/research-starters/biography/thespis
https://youtube.com/playlist?list=PLzv6RMmLMhMWrzrCuAWlTnUo_iGlcpLZ7&si=JjQ5kwAGUT3YH0eB
https://youtube.com/playlist?list=PLzv6RMmLMhMWrzrCuAWlTnUo_iGlcpLZ7&si=JjQ5kwAGUT3YH0eB
https://youtube.com/playlist?list=PLu6_FOgZp3eiwWu9eWwucsXE7DxM64Yoc&si=2q1BorESZ_fENpUo
https://youtube.com/playlist?list=PLu6_FOgZp3eiwWu9eWwucsXE7DxM64Yoc&si=2q1BorESZ_fENpUo

56

Aristéfanes, formaram a fundagéo sobre a qual muito do teatro moderno é
baseado. De uma maneira similar, a arquitetura do antigo teatro Grego

continuou a inspirar o design dos teatros de hoje (Cartwright, 2016).%°

Agora, transferimos o nosso foco para o que o imaginario do jogo, o
imaginario social e o imaginario presente no repertério mercadoloégico mais cobigam:
as batalhas e guerras no Periodo Classico da Hélade. Vale lembrar que, ao
selecionar as batalhas a seguir como dignas de tfour e de explicagdo detalhada, o
jogo reforgca uma leitura da Grécia classica centrada em episddios de alto impacto
militar, que ja circulam amplamente em livros, filmes e outras midias.

Sabemos que o jogo-base esta inserido cronologicamente entre 431 aEC a

422 aEC, durante o mesmo periodo da Guerra do Peloponeso:

A Guerra do Peloponeso pode ser considerada, a justo titulo, um conflito de
importancia histérica impar. Ainda que a guerra tenha terminado ha 24
séculos, continuou a fascinar as geragdes posteriores e serviu como
instrumento analitico para entender inimeros conflitos posteriores. [...] Por
sua significacdo para os destinos da historia posterior, a Guerra do
Peloponeso foi considerada particular, ao selar o destino das cidades
independentes gregas, conhecidas como pdleis. Primeira guerra em larga
escala travada em um contexto democratico, de discussdo publica das
decisdes, tem servido, de geragcdo em geragéo, ao debate sobre a relagdo
entre regime politico e guerra (Funari, 2006, pg. 19).

Retornamos a nossa odisseia na Batalha das Termdpilas:

Travada durante as Guerras Greco-Persas entre a Liga de Delos, liderada
pela cidade de Atenas, e o grande Império Aqueménida, no ano de 480
AEC, e descrita pelo grego Herdédoto, no Livro VIl da obra Histérias.
Comandados pelo rei e general espartano Lebdnidas |, os exércitos da Liga
de Delos rumaram até a regido das Termopilas, nos Balcas, um desfiladeiro,
e barraram o avango do numérico exército do Xa Xerxes | (Barbosa;
Squinelo, 2021, pg. 603).

Fontes estimam que o0s gregos conseguiram reunir cerca de 7.000
combatentes, oriundos de aproximadamente 30 cidades, ao passo que o rei persa
Xerxes mobilizou algo em torno de 200.000 soldados (Luna, 2018). O contingente
heleno estava sob o comando do rei espartano Lebdnidas, que levou consigo uma

guarda de 300 homens — os quais ja possuiam filhos, mengao inclusive citada na

% CARTWRIGHT, Mark. O teatro grego antigo. World History Encyclopedia, 14 jul. 2016. Disponivel
em:
https://www.worldhistory.org/trans/pt/1-14956/0-teatro-grego-antigo/#:~:text=0%20que%20%C3%A9
%200%20teatro.reais%20e%200utros%20s%C3%A30%20zombados. Acesso: 11 de novembro de
2025.



https://www.worldhistory.org/trans/pt/1-14956/o-teatro-grego-antigo/#:~:text=O%20que%20%C3%A9%20o%20teatro,reais%20e%20outros%20s%C3%A3o%20zombados
https://www.worldhistory.org/trans/pt/1-14956/o-teatro-grego-antigo/#:~:text=O%20que%20%C3%A9%20o%20teatro,reais%20e%20outros%20s%C3%A3o%20zombados
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primeira cena do game —, posicionando suas tropas com a intengdo de conter o
avanco por terra das forgas persas, enquanto a frota ateniense, dirigida por
Temistocles, procurava derrotar a marinha inimiga nas proximidades do cabo
Artemisio (Luna, 2018).

Em AC: Odyssey, jogamos na pele do proprio rei Lednidas I. A cena inicial do
jogo apresenta um soldado espartano nos convocando para continuarmos o trajeto,
rumo ao desfiladeiro. A cadmera amplia, mostrando o exército de Xerxes se
aproximando do campo de batalha. Lednidas | aumenta a moral do seu exército com
um discurso, exaltando os espartanos frente ao numeroso exército. Por conseguinte,
0 jogo entrega ao jogador sua agéncia, nos permitindo lutar contra os soldados
persas. O enredo é crucial para o desenvolvimento do nosso protagonista, o qual
herda a langa de seu avd, Lebnidas, e € comparado a este em termos de forga,
virtude e ethos. Essa cena é muito interessante, principalmente no quesito de
design, visto que o repertorio grego-histérico-mitico esta fortemente inserido nesta
introdug&o®®.

Todos os soldados estdo caracterizados como hoplitas, vestidos com trajes
dourados e vermelhos, portando espadas, lancas e escudos com o brasao
espartano. Toda a estrutura da batalha, com as falanges compostas por soldados
leves e pesados, a paisagem do desfiladeiro em consonancia com o mar
mediterraneo de fundo e uma trilha sonora impar, culminam em um dos momentos
mais memoraveis do jogo. A cena foi inserida diretamente no frailer de langamento
de jogo®’, ndo por acaso, mas para despertar o imaginario social do publico, como
discutido anteriormente®® (Franco Jr., 2010).

Outrossim, a “Batalha de Pilos” é retratada em uma missdo de mesmo nome

em AC: Odyssey:

% BAYRONZ. Assassin's Creed Odyssey - LEONIDAS E SEUS 300 ESPARTANOS X PERSAS DE
XERXES (DUBLADO). YouTube, 9 jun. 2023. 8min36s. Disponivel em:
https://youtu.be/e2bR |2 Hol?si=GMtJo4TObPOTTn3a. Acesso em: 13 de nov. 2025.

5 UBISOFT Brasil. Assassin's Creed Odyssey - Trailer de Langamento (Dublado). YouTube, 27 set.
2018. 2min2seg. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=EIFHVyPdIBw. Acesso em: 20
nov. 2025.

% Parte desse imaginario sobre os “300 de Esparta” foi reatualizado pelo filme “300” (2006), de Zack
Snyder, baseado na graphic novel de mesmo nome escrita por Frank Miller e ilustrada por Lynn
Varley, cuja representacdo cinematografica de Esparta — com corpos musculosos, equipamento
dourado e vermelho, virilidade militar acentuada — ainda influencia a maneira como o publico imagina
o passado espartano.



https://youtu.be/e2bR_j2_HoI?si=GMtJo4TObPOTTn3a
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Péricles®, o comandante supremo ateniense, ha muito aconselhava uma
guerra defensiva destinada a manter o poder de Atenas em vez de
expandi-lo. Por volta de 426 aEC, trés anos apds a morte de Péricles, um
novo lider ateniense, Cléon®, iniciou uma estratégia mais agressiva,
intensificando os ataques na costa do Peloponeso. No decorrer dessas
operagdes, tendo chegado & para escapar de uma tempestade no mar, uma
pequena forca ateniense sob o comando de Demdstenes montou uma base
no verao de 425 aEC em Pilos, na Baia de Navarino, na costa sudoeste.
Diante dessa ameacga a menos de 70 milhas (110 km) de sua cidade natal,
os espartanos atacaram (Sommerville, 2024, tradugdo nossa®').

Nosso protagonista no game buscava apaziguar os dois lados, a fim de nao
criar um conflito. Entretanto, como nao foi possivel, ele se junta ao exército
espartano contra os atenienses e Cléon.

Com poucos recursos, Demadstenes fortifica Pilos e explora o terreno rochoso
para frustrar ataques por mar e terra. O exército espartano, sob comando de

Brasidas®, é forcado a retornar, se estabelecendo na ilha de Esfactéria. Reforgos

% Péricles (nascido em 490 aEC, em Atenas, na Atica; morto no outono de 429 akEC) foi um lider
ateniense de grande relevancia. Filho de Xantipo e Agariste, cresceu ouvindo, em casa, histérias
sobre perigos militares, disputas internas e a instabilidade do poder, o que ajudou a formar sua
postura cautelosa e estratégica. No exercicio da lideranca, destacou-se por privilegiar o julgamento
racional e o uso de conhecimento para orientar decisbes publicas, aproximando-se de intelectuais
como Anaxagoras (500 — 428 aEC), cuja influéncia elevou o tom e a densidade de sua oratéria e
moldou sua maneira de se portar e de lidar com pessoas. Entre seus atos mais lembrados esta a Lei
de Cidadania de 451 aEC que mais tarde se voltou contra sua prépria familia, ja que seu filho com
Aspasia (nascido por volta de 440 aEC) nado seria cidaddo pelas regras que ele mesmo havia
defendido; na crise, apds perder os filhos legitimos, Péricles pediu a assembleia uma excegéo para
conceder cidadania a esse filho. Sua vida terminou durante a fase mais dura da Guerra do
Peloponeso, quando ele contraiu a infeccdo que o levou a morte, com Plutarco descrevendo seus
ultimos dias como um declinio prolongado, no contexto da devastagao que atingia Atenas (Martin,
2016).

8 Cléon (nascimento provavel entre 470-460 aEC, em Atenas — morto em 422 aEC, na Tracia) foi um
politico ateniense e lider popular na fase inicial da Guerra do Peloponeso, conhecido por defender
uma linha mais dura contra Esparta e por ampliar a influéncia da assembleia e dos setores urbanos
mais pobres na vida politica; associado a uma retérica combativa e a medidas punitivas, ele se
destacou no debate sobre a repressao as revoltas de aliados de Atenas (como o episédio de Mitilene)
€ ganhou projegdo apos a campanha de Pilos—Esfactéria (425 aEC), quando a captura de hoplitas
espartanos elevou seu prestigio, embora tenha sido alvo de criticas de autores como Aristéfanes e
Tucidides; sua carreira terminou em combate, quando morreu em Anfipolis, na mesma batalha em
que também caiu o comandante espartano Brasidas (Funari, 2006).

5 Demostenes (384-322 a.C.), orador em Atenas, foi um advogado nos tribunais que mais tarde
também se tornou estadista, defensor da antiga grandeza de sua cidade e da resisténcia, em seu
tempo, da Grécia a ascensdo de Filipe da Macedobnia a supremacia. Possuimos dele discursos
politicos e discursos forenses, compostos para partes envolvidas em causas privadas e em causas
politicas. Sua reputagao inicial como o melhor dos oradores gregos se apoia em sua firmeza de
propdsito, sua sinceridade, sua argumentagao clara e incisiva, e seu rigoroso controle da linguagem
(Thespis, Loeb Classical Library, 2025).

52 Brasidas (nascimento provavel no século V aEC, em Esparta — morte em combate na campanha de
Anfipolis, situada em 422 aEC) foi um general espartano conhecido por agdes rapidas e eficazes na
Guerra do Peloponeso: segundo o texto, ele bloqueou a ofensiva ateniense para capturar Mégara e,
aproveitando o momento, realizou uma marcha veloz pela Beécia e Tessalia para estimular revoltas
na Calcidica, regido estratégica para o abastecimento de Atenas; nessa politica de guerra, os
espartanos mobilizaram a ideia de “liberdade” (eleutheria) para atrair aliados de Atenas, obtiveram a
rendicdo de Anfipolis e, apds o envio de reforgos atenienses, Brasidas morre em batalha, o que abriu
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atenienses a mando de Cléon sitiam cerca de 420 espartanos na ilha, e apds
negociacdes fracassadas, a rendigdo — inédita para o ethos espartano, a noticia se
espalhara rapidamente pela Hélade — da a Atenas uma vantagem diplomatica, como
novas incursdes costeiras, moeda de troca, e um alto prestigio por ter vencido os
espartanos (Foster, 2012, pg. 189).

No game, a Batalha é um tanto diferente. O conflito € o mesmo, com os
mesmos personagens histdricos inseridos. Entretanto, uma resisténcia®® ateniense é
criada para combater Cléon, composta por Socrates, Alcibiades, Hipdcrates,
Herédoto — um dos principais historiadores gregos do Periodo Classico — e
Aristéfanes® — um dos maiores dramaturgos da comédia grega antiga. Inicialmente,
0 grupo ainda contava com a participacao de Péricles, mas este fora assassinado. A
resisténcia ateniense se une e encontra uma forma de derrubar Cléon do poder
politico, e do outro lado, os espartanos buscavam se vingar da Batalha de Pilos.

Assim, culminamos em outra batalha de suma importdncia para o
desenvolvimento do enredo e do nosso proprio protagonista: a “Batalha de Anfipolis”
(422 aEC), nado citada com este nome, mas presente na missao “NOs
Levantaremos”.

Por ser rica em minerais como ouro € prata, e ser circundada por florestas
densas, a regidao da Tracia, onde se localizava Anfipolis, era um lugar bem atrativo
tanto para a Grécia quanto para a Pérsia. Os persas possuiam a maior parte da
Tracia, mas, apds uma derrota para Atenas, a terra foi dominada. Mesmo com uma
colénia ateniense estabelecida no local, e com a fundacdo de Anfipolis, durante a
Guerra do Peloponeso, o general espartano Brasidas — amigo intimo do nosso
protagonista —buscava subverter a forgca dos atenienses, e para isso, ele foi para a

Tracia, numa tentativa de mitigar os recursos dos inimigos na guerra.

Em 424 a.C., ele [Brasidas] frustrou um ataque ateniense a Mégara e
imediatamente passou a desmantelar o império ateniense no norte,
conquistando para Esparta as cidades de Acanto e Estagira (ambas na
Calcidica) e, mais importante, a col6nia ateniense de Anfipole. Na primavera
de 423, foi firmado um armisticio entre Atenas e Esparta, mas Brasidas

espago para que Nicias concluisse um tratado de paz entre Atenas e Esparta em 421 aEC (Funari,
2006).

8 Um grupo com alto apelo ficcional, visto que ndo existe nenhuma documentagéo que comprove o
encontro mutuo entre todos os individuos em um mesmo espaco.

6 Aristofanes (445-375 aEC), [considerando um dos maiores representantes da comédia antiga],
viveu sob o século de Péricles [...], denunciou o carater destrutivo e a completa estupidez da guerra
[do Peloponeso] €, em suas pecas mais celebradas [como em Lisistrata], advertiu e fez apelos contra
ela (Aristophanes, 2005, pg. 12).
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recusou-se a devolver Cibnia e logo depois ocupou Mende (também na
Calcidica). Em abril de 422, o tratado expirou, e os atenienses enviaram
Cleon para recuperar suas antigas possessodes na costa da Tracia. Por meio
de uma estratégia habilidosa, Brasidas derrotou os atenienses em Anfipole
(Britannica, 2024, tradugao nossa®).

No enredo, Brasidas tirou grande vantagem da situagéo, visto que anunciou
para a cidade que esta seria dominada de forma pacifica, e que seu exército nao
buscava conflito, e a “proposta” foi aceita pelos residentes. Entretanto, Tucidides,
estratego ateniense, ndo chegou cedo o suficiente para impedir a investida dos
espartanos, o que culminou em seu exilio. Ainda assim, é importante ressaltar que
seu periodo de exilio foi interessante pelo fato deste ter escrito a “llepi Tou
MeAommovvnaiakoU [MoAéuou™® (Istoria tou Peloponnisiakot Polémou, Histéria da
Guerra do Peloponeso). Por fim, temos as consequéncias da guerra: na Batalha de
Anfipolis, morreram os chefes dos dois exércitos inimigos, o ateniense Cléon e o
espartano Brasidas, com dominio de Anfipolis permanecendo para Esparta (Keiffer,
2013),

Por outro lado, em Assassin’s Creed: Odyssey, a batalha ocorre de outra
forma. Em uma das missdes principais, Cléon € apresentado como um membro do
Culto do Kosmos (irmandade que busca dominar a Grécia Antiga por quaisquer
meios necessarios), o que faz com que o nosso protagonista espartano, imbuido
desde o inicio com a missdo de destruir o Culto e seus membros, va combater o
inimigo. Ao lado de Brasidas, amigo do protagonista, ambos lutam lado a lado
durante a Batalha de Anfipolis. No jogo, o general espartano € morto pelas méos de
Aciuoc®” (Deimos, terror) — alcunha do(a) irm&o(a) do protagonista — que esta sendo

manipulado por Cléon. Furioso pela morte de seu amigo, vocé atravessa o campo de

8 “In 424 he frustrated an Athenian attack on Megara and immediately set about breaking up the
Athenian empire in the north, winning over to Sparta the cities of Acanthus and Stagirus (both in
Chalcidice) and, most important, the Athenian colony of Amphipolis. A truce was concluded between
Athens and Sparta in the spring of 423, but Brasidas refused to give up Scione, and he occupied
Mende (in Chalcidice) shortly afterward. In April 422, the truce with Sparta expired, and the Athenians
sent Cleon to recover their former possessions on the coast of Thrace. By skillful generalship Brasidas
routed the Athenians at Amphipolis”. BRASIDAS. Encyclopedia Britannica, 16 fev. 2024. Disponivel
em: https://www.britannica.com/biography/Brasidas. Acesso em: 12 nov. 2025.

% “Foi a primeira grande guerra narrada por uma testemunha ocular, um historiador cuja fama perdura
até hoje, Tucidides (464-401 a.C). A guerra passou, para as geragdes posteriores, como uma luta
modelar entre uma democracia comercial e grande poténcia maritima, Atenas, e uma aristocracia
agricola e poténcia militar terrestre, Esparta.” FUNARI, Pedro Paulo A. Guerra do
Peloponeso. Histéria das guerras, v. 4, 2006.

7 Deimos, na mitologia grega, é o deus do medo, e ao lado de seu irm&o, ®6Bog (Fobos, medo),
acompanham Ares, seu pai e deus da guerra, desencorajando e transtornando os inimigos no campo
de batalha. DEIMOS & Phobos. Theoi Greek Mythology. Disponivel em:
https://www.theoi.com/Daimon/Deimos.html. Acesso em: 12 nov. 2025.
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batalha em busca de Cléon, o qual foge em busca de salvagéo. O protagonista o
encontra, e o0 jogador recebe duas opg¢des: matar lentamente ou rapidamente o
estratego ateniense. Em ambas as opgodes, o dialogo que se sucede é que Cléon
nao sera lembrado pela historia.

Por fim, temos material do Discovery Tour relacionado a construgdo das
principais cidades e regides da Grécia Antiga, as quais também receberem uma

curadoria na construgao:

Visitamos a Grécia para ver o pais em primeira mao, compreender a
topografia e captar melhor a cultura. Estudamos pesquisas arqueoldgicas e
lemos autores antigos e contemporaneos do Periodo Classico. Também
contratamos uma especialista em histéria da Grécia antiga, Stéphanie-Anne
Ruatta, que tem sido fundamental para nos ajudar a recriar a Grécia antiga
e diante de quem submetemos nossas decisdes, para garantir que sejam o
mais historicamente precisas possivel. — Johnatan Dumont, diretor criativo

de Assassin’s Creed: Odyssey, tradugdo nossa®.

Sem duvidas, alguns dos locais mais emblematicos (pela importancia, e
principalmente pelo seu simbolismo) sdo as cidades-Estado de A6rvai (Athénai,
Atenas), localizada na regido da Atica, e >Smdpra (Sparta, Esparta), localizada na
Aakwvia (ou Lacbénia, nome moderno). Assim, rememoramos a constante presente
no imaginario social do publico, o qual possui 0 apetite de buscar, e as empresas, de
saciar. A construgcao da “histéria” no jogo foi uma das principais preocupacdes dos
desenvolvedores e demais pessoas envolvidas no projeto.

Como descrito anteriormente, grande parte das missdes principais e
secundarias estdo direta ou indiretamente conectadas a Atenas — principalmente
quando caminhamos para o desfecho do game — e Esparta. Seja por algum
personagem de uma das pdlis nos acompanhar (como Sécrates e Brasidas), ou
explicitamente com as disputas politicas e militares empreendidas por ambas — as

quais nos é designada agéncia em decidir certos desfechos, apoiando uma ou outra.

% “We visited Greece to see the country first-hand, understand the topography and get a feel for the
culture. We studied up on archaeological research and read ancient and contemporary authors of the
classical period. We also hired on a historical specialist of ancient Greece, Stéphanie-Anne Ruatta,
who has been instrumental in helping us recreate ancient Greece, and who we run our decisions past
to make sure they are as historically accurate as possible”. ASSASSIN’S Creed Odyssey — Reddit
AMA with Jonathan Dumont. Ubisoft, 28 jun. 2018. Disponivel em:
https://www.ubisoft.com/en-us/game/assassins-creed/news/WG50CDQ30klQgoBNsFaCU/assassins-

creed-odyssey-reddit-ama-with-jonathan-dumont. Acesso em: 13 nov. 2025.
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Figura 4: AkpdrroAn ABnvwyv (Akropoli Athindn, Acrépole de Atenas) em Assassin's
Creed: Odyssey

N -~

Fonte: pagina de noticias de games Showmetech.%

O jogo reconstroi outras regides, como a Macedénia, Cefalénia, Arcadia,
Argolida, Messara, Bedcia e muito mais.”

Dessa forma, o nivel documental e o nivel ficcional-histérico se entrelacam.

Os tours reforgam a centralidade de determinados espacgos e eventos que, depois,

retornardo na narrativa principal, criando uma ponte entre “aprender sobre” e “jogar

em” cenarios e situacbes que ja foram apresentados como historicamente

significativos.

3.2 Nivel mitopoético

No terceiro nivel de analise, proponho observar Assassin’s Creed: Odyssey
como um dispositivo mitopoético inserido na cultura digital contemporanea. Aqui, o
foco desloca-se para a maneira como os desenvolvedores recepcionam a

mitopoesia’’, e a reescrevem no jogo. Interessa saber como e por que o0s

6e Disponivel em:
https://www.showmetech.com.br/review-assassins-creed-odyssey-e-uma-aventura-digna-dos-deuses-
gregos/. Acesso em 13 de nov. de 2025.

0 REGIONS. IGN, 9 mai. 2020. Disponivel em:
https://www.ign.com/wikis/assassins-creed-odyssey/Regions. Acesso em: 20 nov. 2025.

" “Espécie de organizagdo semantica que combina elementos da mitologia antiga com o objeto
literario e se caracteriza pela identificacdo de sistemas mitologicos inteiramente diversos, cuja
finalidade é acentuar o sentido metamitoldgico do texto literario” (Ribeiro, 2008).



https://www.ign.com/wikis/assassins-creed-odyssey/Regions
https://www.showmetech.com.br/review-assassins-creed-odyssey-e-uma-aventura-digna-dos-deuses-gregos/
https://www.showmetech.com.br/review-assassins-creed-odyssey-e-uma-aventura-digna-dos-deuses-gregos/
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desenvolvedores elegeram episddios, personagens e espagos miticos para a
construcao da obra.

Seguindo o exposto por Huizinga (2000) de que a cultura ndo apenas contém
jogos, mas nasce e se desenvolve “no jogo e pelo jogo”, os videogames podem ser
pensados como um dos lugares privilegiados em que o imaginario mitico é
atualmente reconfigurado. Em Odyssey, essa reconfiguragdo assume a forma de
“‘missdes miticas”, chefes especiais, artefatos lendarios e cenarios hibridos entre a
paisagem historica e o espago mediterrdneo. Do ponto de vista semidtico o game
funciona como um signo complexo cujo “objeto dindmico” é um campo de
referéncias que inclui tanto a tradi¢gao textual antiga quanto um repertério de filmes,
quadrinhos e outros jogos sobre a Grécia (Guimaraes, 2008). Assim, mitopoética no
jogo é precisamente 0 modo como esse campo de referéncias € convertido em
experiéncias jogaveis.

Essa operagao € um exemplo claro de tradugao-intersemiotica de mitos, onde
conteudos originalmente narrados em poesia épica, marcados por sua estrutura
caracteristica, sao retraduzidos para o regime interativo do game, que combina
texto, imagem, som e agao do jogador (Gasi, 2011). Estudos sobre videogame e
mitologia — como os trabalhos de Almeida’® e Bittencourt Neto” sobre God of War —
ja mostraram como franquias contemporaneas atualizam mitos gregos em narrativas
digitais cinematograficas, explorando a convergéncia entre literatura, cinema e jogo.

No caso de AC: Odyssey, essa atualizagao se da por uma construgdo de um
sistema de referéncias: o jogador encontra seres mitoldgicos, desbrava ruinas,
manipula equipamentos com nomes de personagens e criaturas épicas. Cada um
desses elementos remete a um mito especifico, mas é reescrito na logica ficcional
maior da série Assassin’s Creed, em que esses seres sido reinterpretados como

tecnologias ancestrais (/su), como templos secretos e artefatos de poder.

3.2.1 Odisseia x Odyssey

Nao interessa apenas alinhar paralelos de enredo entre a epopeia de Homero
e 0 jogo, mas tratar a relagdo Odisseia x Odyssey como uma passagem do
imaginario épico para a cultura digital contemporanea. Do ponto de vista do

imaginario social (Castoriadis, 2002; Franco Junior, 1998), o enredo da Odisseia

2 Cf. ALMEIDA, 2021.
7 Cf. BITTENCOURT, 2012.
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atravessou séculos de reapropriagcdes — traducdes, edigcdes escolares, filmes,
quadrinhos, outros jogos — e cada nova versao seleciona e reorganiza motivos da
viagem (pelo nostos™ e provagdes). Em Assassin’s Creed: Odyssey, essa passagem
ocorre por uma traducgéo intersemidtica (Guimaraes, 2008; Gasi, 2011): a errancia
maritima se converte em mundo aberto, o canto épico em missdes sucessivas, e 0
regresso a casa em uma campanha de reconstrugdo de oikos marcada por traumas
familiares.

Na Odisseia, de Homero, poeta grego, o enredo € organizado em torno do
véoTog (néstos) de Odisseu a Itaca para recuperar o lugar de marido, pai e rei e por
fim ao caos trazido pelos pretendentes que buscavam usurpar seu trono. Toda a
errdncia pelos mares — e seus respectivos arcos em cada ilha — s6 faz sentido
porque existe um ponto de chegada muito claro: itaca (sua terra), Penélope (sua
esposa) e Telémaco (seu filho). A viagem realizada por Odisseu é uma travessia que

busca reconstituir o oikos e a ordem perdida.

O Crénida, nosso pai, mais excelso dos soberanos,
se agora isto é caro aos deuses bem-aventurados
que o pensativo Odisseu regresse a sua casa,
incitemos agora Hermes, o mensageiro Argeifonte,
para a ilha Ogigia, a fim de que depressa

a Ninfa de bela cabeleira diga o plano seguro:

o regresso do paciente Odisseu como regressara
(Lourengo, 2018, Canto |, pg. 36-37).

Em termos de imaginario social, a epopeia fixa uma certa maneira de pensar
o herdi grego: por vezes masculino, astuto, ligado ao comando de outros homens e
a restauragao de uma ordem doméstica e politica abalada.

Em AC: Odyssey, a jornada da protagonista (Kassandra ou Alexios) também
gira em torno de uma familia desfeita. O trauma inicial se da no monte Taigeto, um
monte na Grécia, onde a protagonista, ao tentar salvar seu irmao(a) de um sacrificio,
acaba caindo também, rompendo o nucleo familiar. Diferente de Odisseu, que
deseja retornar para itaca, a protagonista parte de Cefaldnia (ilhas vizinhas,
localizadas no arquipélago das llhas Jonicas’™), percorrendo o mundo grego para

entender o que aconteceu, enfrentar o Culto de Kosmos que destrogou sua familia e

7 Significa “retorno”.
5 Cf. ILHAS Jonicas. Graecia Antiqua — Portal Grécia Antiga, 21 jun. 2011. Texto n. 1089. Disponivel
em: https://greciantiga.org/arquivo.asp?num=1089. Acesso em: 14 nov. 2025.
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em buscar reuni-la. Aqui, o néstos também parte de um principio similar: o de
recompor uma casa que precisa ser reconstruida, e ndo apenas reencontrada.

Ao deslocar o nostos homérico para uma protagonista que €, ao mesmo
tempo, mercenaria, filha rejeitada e eventual peca-chave de ordens secretas, o0 jogo
redistribui posigdes de género e agéncia dentro desse imaginario.

Ademais, na Odisseia, de Homero, o mar é um espago crucial na
transposicao e desenvolvimento do enredo, onde cada ilha € um “capitulo”: encontro
com Polifemo®, que resulta nos dez anos de sua jornada; com a feiticeira Circe’’, a
qual o guia de volta para casa; sua “descida” ao Hades’, pois precisava de
orientacdo de um profeta; e o encanto das Sereias’®, as quais buscavam tomar os
homens de itaca; e mais. Odisseu é o moAuUTPoTTOC (POlytropos, homem versatil ou
de muitos caminhos), aquele que atravessa lugares variados e retorna com
experiéncia, histérias e cicatrizes. O poema tem uma estrutura em XXIV Cantos,
possuindo mais de 12 mil versos, onde uma série de narrativas fantasticas sao
contadas, em blocos narrativos relativamente autbnomos, costurados pelo fio do
retorno a itaca. Ndo obstante, essa estrutura em “episddios” conectados é
fundamental para entender a afinidade entre a Odisseia e formas seriadas
contemporaneas (inclusive os jogos de mundo aberto), em que o percurso do heroi é
fragmentado em maddulos de experiéncia recombinaveis sem perda do nucleo mitico.

O jogo traduz isso em forma de mundo aberto, porém limitado. A Adréstia
(nossa embarcagao) é o equivalente ludico da nau de Odisseu, pois com ela o
jogador navega por todo o mapa, explorando de ilha em ilha, cada regido com sua
microtrama politica e afetiva — por isso limitado, ndo que necessariamente
dependamos da ordem das missdes, mas acabamos seguindo-as para criar uma
certa continuidade (o que nao vale para as missdes secundarias, ja que sao
completamente independentes e opcionais). Assim, o mapa funciona como um
equivalente digital dos cantos homéricos, onde cada ilha concentra uma
“microhistéria” que pode ser experienciada. O “aqui” e “agora” que o game
proporciona é o que o torna uma midia tdo imponente e importante nos dias atuais, €

essa experiéncia de “imediatismo” que o torna singular.

6 A narrativa enredo esta localizada no Canto IX, a partir do verso 106 da Odisseia de Homero.

" A narrativa esta localizada no Canto X, a partir do verso 135 da Odisseia, de Homero.

8 O contexto esta presente a partir do verso 561, no Canto X. A narrativa em si se encontra a partir
do Canto XI.

% A narrativa esta presente a partir do verso 37, no Canto Xll da Odisseia. O trecho que aborda o
evento em si esta localizado no verso 165, de mesmo Canto.
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Antes de apresentarmos os exemplos, € importante notar a forma que os
games da série Assassin’s Creed abordam o mitico. Existe uma “espécie antiga e
altamente avangada de seres humanoides” denominada Isu®, os quais sao
ascendentes de toda “divindade” de personagens ou de artefatos poderosos
presente nos jogos — 0 que é, inclusive, o motivador das missdées contra os quatro
seres mitoldgicos:

e Na missdo “Escadaria para o Olimpo™', na ilha de Citera, combatemos um
Ciclope chamado Brontes®?, um dos trés titds fundadores, o qual possuia um
artefato Isu em seu olho;

e Em “Desperte o Mito™, explorando a Bedcia, nos deparamos com uma
Esfinge, a qual nos desafia a surpassar 3 enigmas (e no final, descobrimos
que esta possuia um artefato Isu na garganta);

e Em “Terror Serpeante”™, na regido de Lesbos, nos deparamos com um jardim
petrificado, recriando o mito e lutando contra a Medusa®®; o artefato Isu é seu
cabelo de serpentes;

e Depois de uma longa série de missdbes em Messara, a missdo “Ele Aguarda”®
nos leva ao labirinto do Minotauro; ao atravessa-lo, nos deparamos com a
criatura mitolégica e, assim como Teseu a derrotamos; os chifres sdo um
artefato Isu.

Logo, ao traduzir deuses e monstros como produtos de uma tecnologia
anterior a humanidade, os desenvolvedores transformam o maravilhoso e
reescrevem a mitologia grega proxima da ficcao cientifica, revelando um imaginario
contemporaneo que tende a explicar o “sagrado” por meio de narrativas de ciéncia e

tecnologia. Se vé com clareza o que Gasi (2011) chama de poética imaginaria do

8 ISU. Assassin’s Creed Wiki. Fandom, [s.d.]. Disponivel em:
https://assassinscreed.fandom.com/pt-br/wiki/lsu. Acesso em: 14 nov. 2025.

8 MAXMRM Gameplay. Assassin's Creed Odyssey — Matando O Ciclope || Quest Completa.
YouTube, 9 de out. de 2018. 27min4d2s. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=pNvrYPkDMG6A. Acesso em: 15 nov. 2025.

82 Seu nome significa “trovao”, e no jogo, esta € uma de suas habilidades. KYKLOPES. Theoi Greek
Mythology. Disponivel em: https://www.theoi.com/Titan/Kyklopes.html. Acesso em: 14 nov. 2025.

8 MAXMRM Gameplay. Assassin's creed odyssey — enfrentando a incrivel esfinge || puzzle
completo... Como vencé-lal YouTube, 17 de out. de 2018. 15min09s. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=bsFE6HZKPso. Acesso em: 14 nov. 2025.

8 CAULIFLA Games. Assassin's Creed Odyssey: Medusa — Jornada Completa. YouTube, 3 de nov.
de 2020. 22min14s. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=RBeomPsz8Lk. Acesso em:
14 nov. 2025.

8 Cf. Regino, 2021, pg. 111.

8 SINXPLAYSBR. Quest Do Minotauro Completa — Assassin’s Creed Odyssey. YouTube, 14 de out.
de 2018. 1h04mind4s. Disponivel em: hitps://youtu.be/51z4d0fSwpQ?si=AIUNcEYE-TSI396u. Acesso
em: 15 nov. 2025.



https://youtu.be/5Iz4d0fSwpQ?si=AlUNc6yE-TSI396u
https://www.youtube.com/watch?v=RBeomPsz8Lk
https://www.youtube.com/watch?v=bsFE6HZKPso
https://www.theoi.com/Titan/Kyklopes.html
https://www.youtube.com/watch?v=pNvrYPkDM6A
https://assassinscreed.fandom.com/pt-br/wiki/Isu
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videogame: uma rede de signos visuais, sonoros e mecanicos que reatualiza o
passado (o monstro, o labirinto, o oraculo) em um regime de acdo e decisao
interativa.

Assim, vivenciamos uma “odisseia”, deslocando de ilha em ilha a fim de
derrotar os seres mitologicos e adquirirmos seu poder. Da mesma forma que a
Odisseia, de Homero, o jogador percorre varias ilhas espalhadas pela Hélade, onde
cada uma delas possui uma narrativa mitica a ser contada. Se na epopeia o
polytropos acumula experiéncia e prestigio ao surpassar perigos sucessivos, no jogo
esse acumulo é quantificado em niveis, habilidades e equipamentos, mostrando
como o imaginario da jornada heroica é hoje atravessado pela légica de progressao

préopria dos RPGs.

Figura 5 Medusa em Assassin's Creed: Odyssey

Fonte: site oficial da Ubisoft®’.

Ndo é por acaso que o jogo inclui a prépria ilha de Odisseu, itaca, como
espaco exploravel, com ruinas de seu castelo presentes. Isso funciona como um
meta-comentario: a aventura da Odisseia se tornou “paisagem histoérica”, dentro da
qual a nova odisseia (a nossa) acontece. O jogador ndo apenas visita a terra de

Odisseu, mas caminha sobre camadas de recepgdo, o que reforga o lugar de

8 ASSASSIN'S Creed Odyssey - Kit de fas E3. Ubisoft, 11 jun. 2018. Disponivel em:

https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7wjWehRvZmO01rfAwpuebulU/assassins-cre
ed-odyssey-kit-de-fs-e3. Acesso em: 20 nov. 2025.



https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7wjWehRvZm01rfAwpue6uU/assassins-creed-odyssey-kit-de-fs-e3
https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7wjWehRvZm01rfAwpue6uU/assassins-creed-odyssey-kit-de-fs-e3
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Assassin’s Creed: Odyssey dentro de uma longa historia de reescrituras do mito
(Jauss, 1987).

3.2.2 A mitopoética em “O Destino de Atlantida”

Assassin’s Creed: Odyssey possui duas DLCs langadas um ano apds o
jogo-base, sendo uma delas de grande importédncia para nossa analise, pois é
focada integralmente na mitologia grega: O Destino de Atlantida. Vamos analisar os
trés episodios incluidos na expansdo, entendendo sua narrativa e
tradugdo-intersemidtica da mitopoesia para o game. Agora, nossa odisseia se

desloca para o submundo grego.

3.2.2.1 Campos Elisios

O primeiro episddio é “Campos Elisios™®, o qual inaugura o arco em que
nossa protagonista entra em simulagdes criadas pela Isu AAnBeia®® (Alétheia,
Aleteia) — daemon® da verdade e da sinceridade — ligadas ao artefato “Cajado de
Hermes Trismegisto™'. Essas simulagdes funcionam como um treinamento para o
portador do artefato, a Guardia (como é chamada nossa protagonista), que precisa
aprender a utilizar seus poderes e a julgar sistemas de poder complexos. A primeira
delas se passa em Elisio, reimaginada pela Ubisoft como um espago que possui
jardins floridos, rios serenos, arquitetura monumental suspensa e luz dourada
constante — tudo indica abundancia e harmonia. Na Odisseia, de Homero, Elisio é
um local de grande aconchego, para o qual os grandes herdis sdo encaminhados

para o pés-vida:

8 | UCKY Salamander. AC Odyssey — Destino de Atlantida Epi 1 — Parte 1: Campos de Elisio [PS4
Pro - Playthrough]. YouTube, 24 de abr. de 2019. 1h38min18s. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=2vYbKZwNOSQ. Acesso em: 15 nov. 2025.

8 ATSMA, Aaron J. Aletheia. Theoi Greek Mythology, [s.d.]. Disponivel em:
https://www.theoi.com/Daimon/Aletheia.html. Acesso em: 15 nov. 2025.

% Em grego, daipwv, é entendido, primeiro, a partir do sentido grego antigo: os gregos concebiam
muitos daimones como divindades menores ligadas a aspectos da vida humana, citadas inclusive por
Platao; alguns seriam benéficos e outros nefastos, e os “bons” poderiam conduzir a um estado de
felicidade chamado €Udaipovia (eudaimonia).

9 “O Cajado de Hermes Trismegisto, ou Caduceu, é um artefato do Eden extremamente poderoso
criado pelo filésofo Isu Hermes Trismegisto que concede uma variedade de habilidades ao seu
portador, principalmente a imortalidade biolégica.” STAFF of Hermes Trismegistus. Fandom, [s.d.].
Disponivel em: htips://assassinscreed.fandom.com/wiki/Staff_of Hermes_Trismeaqistus. Acesso em:
15 nov. 2025.
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Para o Campo Elisio nos confins da terra

os imortais te levarao, para la onde vive o loiro Radamanto
e a vida para os homens é da maior suavidade.

Nao ha neve, nem grandes tempestades nem sequer chuva,
mas o Oceano faz soprar as brisas do Zéfiro guinchante
para trazer aos homens o deleite da frescura

(Lourengo, 2018, Canto IV, p. 166).

Na recepcao de AC: Odyssey, Elisio é apresentado como um paraiso
aparentemente sem conflito, governado pela Isu [lepoepovn (Persephoné,
Perséfone), deusa grega da agricultura e vegetagdo®. A deusa se apresenta como
senhora absoluta desse dominio, em trono decorado com flores, frutos e elementos
associados a fertilidade. Contudo, seu discurso ndo € de acolhimento. Por baixo

dessa superficie idilica, instalou-se um regime autoritario.

Figura 6: Campos Elisios em Assassin's Creed: Odyssey

£ +

Fonte: site oficial da Ubisoft.%®

No decorrer da primeira cena, o jogo reescreve a imagem dos Campos Elisios

como recompensa apos a morte, apresentando a “temivel Perséfone”* dominando a

%2  CARTWRIGHT, Mark. Perséfone. World History, 24 mar. 2016. Disponivel em:
https://www.worldhistory.org/trans/pt/1-779/persefone/. Acesso em: 15 nov. 2025.

%  ASSASSIN'S Creed Odyssey. Ubisoft, 23 abr. 2019. Disponivel em:
https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7FZ1QRFcHuBUQGZzH2T9isl/assassins-cr
eed-odyssey-4-descubra-coisas-picas-no-episdio-i-do-arco-de-histria-o-destino-de-atintida. Acesso

em: 15 nov. 2025.
% Adjetivo que Homero a denomina por vezes na Odisseia, lembrando que esta ¢ Rainha do
Submundo.


https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7FZ1QRFcHuBUQGzH2T9isl/assassins-creed-odyssey-4-descubra-coisas-picas-no-episdio-i-do-arco-de-histria-o-destino-de-atlntida
https://www.ubisoft.com/pt-br/game/assassins-creed/news/7FZ1QRFcHuBUQGzH2T9isl/assassins-creed-odyssey-4-descubra-coisas-picas-no-episdio-i-do-arco-de-histria-o-destino-de-atlntida
https://www.worldhistory.org/trans/pt/1-779/persefone/
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comunidade por meio de dispositivos de controle que regulam o corpo, a memdria e
a mobilidade dos habitantes (uma tradugcédo proxima da original). A sociedade do
Elisio esta dividida entre uma elite Isu, que administra o espaco e define o que é
“felicidade”, e uma populagdo humana submetida, cujas almas podem ser
disciplinadas, apagadas ou transformadas em estatuas que ornamentam jardins e
pragas®. Desse modo, o jogo atualiza o espago aproximando-o de preocupagdes
contemporaneas com controle de corpos, apagamento de dissidéncias e uso da
memoria como ferramenta de poder.

O mito de Perséfone é muito importante para o cotidiano e para as praticas
agricolas dos gregos. Hades, senhor do submundo, se apaixona pela deusa, e a

rapta:

O mito de seu rapto esta no cerne dos Mistérios de Eléusis, além de, é
claro, ter seu papel etiolégico, como narrativa que explica os motivos para
que haja momentos em que a terra floresce e outros em que nada dela
brota. Na légica mitica, os sentimentos da deusa que rege a colheita sdo os
responsaveis por essa oscilacdo. Quando feliz, na presenca de sua filha, a
terra floresce e ¢é favoravel aos homens; no entanto, dela separada,
entristece-se, e isso se reflete também na terra, que murcha e permanece
infértil até o recomego do ciclo (Carvalho, 2019, pg. 43).

A traducdo intersemiotica esta presente na constru¢cdo de mundo, onde
vemos a vegetacao florescida, os vastos campos e a beleza da primavera — e isso
se da pela presenca de Perséfone. No entanto, internamente, descobrimos que as
pessoas estdo sendo escravizadas pela deusa. Outra traducédo que identificamos é
que, no inicio, a deusa aparentava ser Kopr (Koré, Core), pacifica e caridosa, e

depois enxergamos Perséfone:

Pela Grécia antiga, e até mesmo em Roma, a caracterizacédo de Perséfone
se mantém razoavelmente uniforme, em suas duas facetas: Core e
Perséfone de fato. Como Core, ela é a filha de Deméter, a menina virgem
que brinca e colhe flores em campinas. Ela s6 recebe realmente seu nome,
Perséfone — nome esse que sua mae Deméter ndo usa sequer uma vez
durante o Hino Homérico a Deméter —, ao se casar com Hades, tornando-se
a terrivel rainha do mundo inferior (Carvalho, 2019, pg. 43).

Em AC: Odyssey, essa duplicidade é vista nas mecanicas de escolha: ou o
jogador colabora com a manutengao do Elisio, aceitando a definicdo de “felicidade”

imposta pela bondosa Koré, ou se alia aos grupos que contestam o regime,

% The Fate of Atlantis: Fields of Elysium. Fandom, [s.d.]. Disponivel em:
https://assassinscreed.fandom.com/wiki/The Fate of Atlantis: Fields_of Elysium. Acesso em: 15
nov. 2025.
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contribuindo para desestabilizar o paraiso e se tornando alvo da temivel Perséfone.
A ambivaléncia da deusa torna-se, assim, um eixo para experimentar diferentes
formas de relacdo com o poder no pés-vida, aproximando mito e jogabilidade.

Vale, ainda, citar alguns personagens importantes que foram inseridos no
episdédio, como Hermes, Hécate e Adonis.

Hermes aparece como figura cientista e politica. Ele € o inventor do Cajado de
Hermes Trismegisto e braco direito de Perséfone na manutengdo de Elisio. E ele
guem guia o jogador e oferece novas habilidades e poderes, atuando como mentor
em termos de mecanica de jogo. No contexto mitopoético, Hermes € mensageiro
dos deuses, patrono dos viajantes, além de uxommouéc (psykhopompos,

psicopompo), responsavel por conduzir as almas ao além:

As almas dos pretendentes foram chamadas por Hermes,
deus de Cilene, que segurava nas maos a bela vara

de ouro, com que enfeitica os olhos dos homens

a quem quer adormecer; ou entao outros acorda do sono.

Com esta vara acordou as almas, que o seguiram, guinchando.

[...]

E o Auxiliador, Hermes, levou-as por caminhos bolorentos:
chegaram as correntes do Oceano e ao rochedo branco;
passaram além dos portdes do Sol e da terra dos sonhos
e chegaram rapidamente as pradarias de asfodelo,

onde moram as almas, fantasmas dos que morreram
(Lourenco, 2018, Canto XXIV, p. 524).

No jogo, essa fungao é reinterpretada politicamente, pois Hermes n&o conduz
apenas almas, mas protocolos de acesso, habilidades e dispositivos que definem
quem pode circular, quem recebe poder e quem permanece em posi¢ao
subordinada. Ele €, ao mesmo tempo, mentor do protagonista e guardido do segredo
do Cajado, o que o coloca em posi¢cao central na mediagédo entre humano, Isu e o
espaco poés-vida. Essa figura do intermediario reforga a ideia de que Elisio nédo é
apenas um “lugar para os vencedores”, mas um sistema regulado por seres capazes
de traduzir e administrar forgcas que escapam do ordinario.

Hécate é outra figura importante. No jogo, ela é conselheira préxima de
Perséfone, mas desde o inicio se apresenta como personagem ambigua. Afirma
apoiar a rainha e, ao mesmo tempo, incentiva a protagonista a testar os limites do
regime, a semear duvidas e a ajudar Adbénis quando isso serve aos seus proprios
propésitos. Essa ambiguidade dialoga com a tradigdo mitica, em que Hécate esta

ligada a uma
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[...] grande diversidade [de] representacbes [...], ora sendo uma deusa de
poderes universais, ora ndo possuindo timai préprias, filha de Perses ou
filha da Noite, mediadora entre deuses e mortais, mundo dos vivos e dos
mortos, virgem e nutriz, profetisa. Em todas essas fungdes, por mais
diversas que sejam, parece-me que se destaca o papel de Hécate como
essencialmente mediadora — entre mortais e imortais, vivos e mortos,
habitantes do mundo superior e inferior (Carvalho, 2019, pg. 96).

No game, Hécate pede nossa ajuda para reaver o equilibrio em Elisio, nos
prestando suportes, orientacbes e equipamentos para enfrentar o dominio de
Perséfone. Ela media um mortal a prestar auxilio a mortos. Sua atuacao reafirma o
papel de mediacao destacado por Carvalho: Hécate nao é apenas personagem “de
apoio”, mas personificagdo das passagens que estruturam o episédio — entre
subserviéncia e rebelido, entre Koré e Perséfone, entre paraiso e prisdo. Ao orientar
a protagonista a formar uma rebelido no Elisio, ela se torna a propria operagéo do
jogo sobre o mito, desmontando a harmonia artificial para revelar os conflitos que a
sustentam.

Por fim, Adonis é traduzido como lider da rebelido humana em Elisio e antigo
amante de Perséfone. Ele quer escapar do controle da soberana, libertar seu povo e
alcancar outro destino no pdés-vida. No mito, este possui beleza excepcional,
protegido e amado por Afrodite, e em algumas versdes também desejado por
Perséfone, o que gera disputa entre ambos (Carvalho, 2019, pg. 89). Em Odyssey, a
beleza de Adbnis € menos enfatizada, priorizando sua fungdo como lider da
resisténcia, cuja luta reconfigura o imaginario de Campos Elisios como espaco de
conflito de classes e de projetos de pos-vida. O personagem originalmente ligado ao
desejo e a disputa amorosa, é traduzido como figura da insatisfagdo de um governo
opressor, mostrando como a DLC reescreve os mitos de Elisio e de Adbnis numa
cultura historica que pensa a morte também em termos de liberdade e opresséo.

Assim, vemos como foi a recepg¢ao da Antiguidade dentro do jogo: os Campos
Elisios sdo um lugar reservado a herdis e favoritos dos deuses, descrito como
campos verdejantes, provendo uma vida sem dor nem fadiga, contraposto a regides
sombrias como o Tartaro. O episddio mantém essa iconografia basica, mas a
subverte ao introduzir uma guerra civil dentro do paraiso. O jogo rompe com a
imagem de estabilidade eterna e transforma a felicidade pés-morte em campo de
disputa, aproximando a reflexao sobre o além de discussdes contemporaneas sobre

vigilancia, poder e autonomia.
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Nesse conjunto de personagens, o primeiro episodio da DLC esclarece de
antemao que a mitopoética de Assassin’s Creed: Odyssey busca trazer o mito aos
tempos e termos atuais. O epis6dio mostra como o jogo representa a mitologia
grega, acionando imagens imediatamente familiares enquanto se revela produto de
seu tempo, atravessado por dramas politicos contemporaneos, como controle,
vigilancia e resisténcia.

Ao final, a revolta civil é efetivada, e a deusa perde seu trono no Elisio.
Irritada, ela nos langa em um abismo, juntamente com seu cdo e um artefato do
Eden.

3.2.2.2 Tormento de Hades

O segundo episddio da DLC é “Tormento de Hades™®, onde a nossa jornada
se esvai de um brilho paradisiaco para um cenario arido e sombrio do submundo. A
estrutura narrativa retoma o ponto em que o episddio anterior terminou: ao
atravessar o portal, a protagonista cai na entrada do Hades e é forgcada a enfrentar
Cérbero?, o cédo de trés cabegas que guarda os portdes do submundo (aqui, o
artefato do Eden se fundiu com o animal, da mesma forma que ocorreu com os
outros seres vistos no jogo-base). No jogo, essa figura € traduzida como uma
criatura colossal em chamas, que funciona tanto como chefe inicial quanto como
barreira simbdlica entre 0 mundo dos vivos e o reino dos mortos. A morte de
Cérbero, porém, desencadeia a trama do episodio, pois ao eliminar o guardido, a
protagonista rompe o equilibrio do Hades, permitindo que prisioneiros escapem do
Tartaro por fendas de energia, nos tornando devedores do préprio deus do
submundo.

Ao derrotarmos Cérbero, surgem rachaduras no tecido do submundo,
rasgando o proprio limite entre o Hades e o Tartaro. As almas que deveriam
permanecer presas em regides mais profundas comegam a escapar, abalando a
ordem do além. E nesse contexto que aparece Aidwveuc (Aidoneus, Aidoneu),
Senhor do Hades, sendo interpretado como oculto e invisivel, o qual nos recruta

para reparar o problema que, em alguma medida, ajudamos a causar. Ele oferece,

% | UCKY Salamander. AC Odyssey - Destino de Atlantida Epi 2 - Parte 1: Cérbero e Hades [ PS4 Pro
- Playthrough ]. YouTube, 5 jun. 2019. Duragdo: 1h55min53s. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=a0itYsHzlgQ&t=1028s. Acesso em: 16 nov. 2025.

% MIATE, Liana. Cérbero. Tradug&o de R. Albuquerque. World History Encyclopedia, 21 abr. 2023.
Disponivel em: https://www.worldhistory.org/trans/pt/1-11209/cerbero/. Acesso em: 16 nov. 2025.
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em troca, fragmentos de conhecimento sobre o Cajado de Hermes Trismegisto e
sobre o préprio destino de Atlantida. Logo na abertura, o episddio ja articula duas
questdes centrais: por um lado, o imaginario mitolégico do submundo como lugar de
divida e punigdo; por outro, a logica do jogo, em que o herdi é “contratado” para
resolver um problema, assim como era em sua “vida terrestre” enquanto mercenario.
A campanha inteira é estruturada em torno desse acerto de contas.

O novo espaco jogavel € o Submundo, o qual possui uma descricdo muito

marcante na Teogonia, poema de Hesiodo:

Nove noites e dias uma bigorna de bronze

cai do céu e s6 no décimo atinge a terra

e, caindo da terra, o Tartaro nevoento.

E nove noites e dias uma bigorna de bronze

cai da terra e s6 no décimo atinge o Tartaro.
Cerca-o um muro de bronze. A noite em torno
verte-se trés vezes ao redor do gargalo. Por cima
as raizes da terra plantam-se e do mar infecundo.
(Regino, 2021, 722-728).

No game, o Submundo é traduzido de forma semelhante, como um vasto
deserto escuro, com penhascos, rios sem vida, colunas rochosas e fortalezas em
ruinas, atravessado por fendas de energia por onde escapam almas violentas. O
“abismo nevoento” e cercado por muros de bronze descrito por Hesiodo torna-se um
espacgo jogavel que comunica perigo e instabilidade, visualizando para o jogador a
ideia de um limite do mundo: um espaco que nao € mais o dos vivos, mas também
excede a ordem regular dos mortos.

Caronte®, o barqueiro psicopompo, é o nosso principal condutor pelo Hades.
No episddio, ele atua como guia do fluxo de almas, assim como na mitologia. Sua
funcdo é retraduzida em mecéanica de jogo, onde ele passa a organizar o fluxo de
missdes e a indicar desequilibrios no sistema do Hades. Com isso, 0 game
transforma a travessia do barqueiro numa série de pequenos trabalhos de
manutencdo do além, aproximando o submundo de uma grande burocracia que

precisa ser constantemente gerida.

% CARTWRIGHT, Mark. Caronte. Tradugdo de R. Albuquerque. World History Encyclopedia, 13
maio 2021. Disponivel em: https://www.worldhistory.ora/trans/pt/1-11835/caronte/. Acesso em: 16 nov.
2025.
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Figura 7: Submundo em Assassin’s Creed: Odyssey

=

Fonte: site Fandom.®®

O eixo principal da campanha, porém, passa pelos chamados “Guardides
Caidos™'®. Aidoneu exige que enfrentemos quatro grandes herdis da mitologia grega
— Agamémnon, Aquiles, Héracles e Perseu —, requisitando derrota-los e
convencé-los a assumir o papel de novos guardides do submundo no lugar de
Cérbero. De mesmo modo, Odisseu também teve contato com os herodis ao ter

realizado um ritual que abria acesso ao Hades:

“Glorioso Atrida, Agamémnon, Soberano dos Homens,

como te venceu o destino da morte de prolongada tristeza?

Tera sido Posidon que te venceu embarcado nas naus,

depois de ter incitado uma prédiga rajada de ventos cruéis?”

[...]

“Filho de Laertes, criado por Zeus, Odisseu de mil ardis,

nao foi embarcado nas naus que Posidon me venceu [...]

foi Egisto que, desencadeando a minha morte e o0 meu destino,

me matou com a ajuda da mulher detestavel”

(Encontro com Agamémnon. Odisseia, Canto XI, 397-400; 405-406; 409-410)

“Filho de Laertes, criado por Zeus, Odisseu de mil ardis,
homem duro! Que coisa ainda maior iras congeminar?
Como ousaste descer até ao Hades, onde moram os mortos
sem entendimento, fantasmas de mortais estafados?”

% Cf. CHARON. Fandom, [s.d.]. Disponivel em: https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Charon.
Acesso em: 16 nov. 2025.

100 FALLEN Guardians. Fandom, [s.d.]. Disponivel em:
https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Fallen Guardians. Acesso em: 16 nov. 2025.
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[...]

“Aquiles, filho de Peleu, de longe o mais forte dos Aqueus!

Vim para consultar Tirésias, para o caso de me dar

algum conselho sobre como poderei regressar a itaca rochosa.”
(Encontro com Aquiles. Odisseia, Canto Xl, 473-476; 478-480)

Depois dele avistei o vigoroso Héracles —

o seu fantasma, pois ele proprio entre os deuses imortais

se compraz no festim e tem como mulher Hebe de belos tornozelos [...]
Reconheceu-me aquele, assim que me viu com os olhos,

e chorando proferiu palavras apetrechadas de asas:

“Filho de Laertes, criado por Zeus, Odisseu de mil ardis,

6 desgragado! Também tu arrastas um destino infeliz,

0 mesmo que outrora eu aguentei sob os raios do Sol?

(Encontro com Héracles. Odisseia, 2018, Canto XI, 601-603; 615-619)

Aquiles é o maior guerreiro da guerra de Troia, exaltado na lliada'' como o
mais forte dentre os aqueus; Agamémnon é o rei de Micenas e comandante
supremo do exército grego, cuja volta tragica e morte pelas maos de Clitemnestra o
tornam um simbolo de culpa, vinganga e crise do oikos; Héracles € o herdi por
exceléncia, conhecido por seus doze trabalhos, entre eles a captura de Cérbero —
justamente o guardido que a protagonista mata no inicio do episédio; e Perseu'®, é
o matador da gorgona Medusa e fundador de Micenas'®, a qual originou uma
imponente civilizagdo de mesmo nome. Ao reuni-los, 0 jogo concede a essas figuras
uma espécie de segunda chance. Em vez de permanecerem apenas como sombras
célebres do passado, sdo convocados novamente a agao, assumindo um novo papel
na manutencdo da ordem do Tartaro e tendo seu poés-vida reorientado pelas
escolhas do jogador.

Além dos grandes herdis, o episddio reencontra personagens importantes do

préprio enredo do jogo-base, como Brasidas e Elpenor. No caso de Elpenor, por

9" Poema épico de Homero que antecede a Odisseia. HOMERO. Portal Graecia Antiqua, 12 jul.
2001. Disponivel em: https://greciantiga.org/arquivo.asp?num=0387. Acesso em: 16 nov. 2025.

92 “Filho de Zeus e Danae, decapitou a Medusa com a ajuda e protegdo de Hermes e Atena.
Casou-se com Andrmeda, princesa da Etiépia, reinando sobre Tirinto e Micenas, cidade que fundou.
Gerou varios filhos: Alceu, Electrido, Esténelo, Gorgofona, Helio, Mestor e Perses. Entre seus
descendentes diretos esta o heréi Héracles” (Regino, 2021, pg. 116).

193 Micenas (séc. XVIl aEC — Xl aEC) foi um dos principais centros dos reinos gregos aqueus no
continente, situada na Argdlida, e ja no século XVII aEC aparece como reino rico e poderoso. Por
volta do século XIV a.C., formou-se o chamado Império Micénico, no qual os reis de Micenas figuram
como suseranos de outros senhores locais, conduzindo guerras que a tradicdo grega associa, por
exemplo, ao conflito contra Tebas e a coligagdo aqueia contra Tréia. Sua influéncia cultural se
espalhou amplamente pelo comércio, alcangando rotas que iam do Norte ligado ao ambar até a Sicilia
e a Italia, além de contatos com o mar Negro, a Asia Menor, Chipre e a Siria. A materialidade desse
poder aparece em achados funerarios como mascaras de ouro usadas por reis ou principes, e na
Porta dos Ledes, descrita como a entrada fortificada da cidadela. No século Xlll aEC, o mundo
micénico entrou em forte instabilidade, ligada a movimentos de povos e ao desmembramento do
império sob pressdo de conquistadores vindos do Norte, processo que culmina na destruicdo de
Micenas por volta de 1100 aEC, marcando o fim de seu protagonismo (Rostovtzeff, 1973).



https://greciantiga.org/arquivo.asp?num=0387%5C

77

exemplo, a presenga no Hades refaz, em chave mitopoética, a sequéncia da
Odisseia em que Odisseu se depara com o companheiro que morreu sem sepultura:
Elpenor, na Odisseia, de Homero, também esta presente no Hades e

conversa com Odisseu:

‘Elpenor, como vieste ter a esta escuriddo nebulosa?
A pé chegaste mais depressa do que eu na nau escura.’

[...]

‘Filho de Laertes, criado por Zeus, Ulisses' de mil ardis!
Perdeu-me a desgraga vinda dos deuses — e o vinho desmedido.
Tendo-me deitado no palacio de Circe, esqueci-me

em meu espirito de descer pelo longo escadote,

caindo de cabeca do telhado; das vértebras

se me partiu o pescoco e para o Hades desceu a alma’
(Lourencgo, 2018, Canto XI, p. 299)

No jogo, reencontramos Elpenor como uma alma ainda inquieta, cuja trajetoéria
estd ligada as escolhas do jogador na campanha principal'®. Essa transposi¢do
entre a epopeia e o game ¢é significativa, porque, assim como em Homero, a descida
ao além obriga a protagonista a enfrentar as consequéncias de suas agdes entre os
vivos, sobretudo em relagdo aos mortos “mal resolvidos”. O Hades de Odyssey
passa a funcionar como um espacgo de elaboracdo de culpa e de luto. A personagem
precisa revisitar relagdes interrompidas, negociar perdéao e garantir que certas almas
encontrem um lugar relativamente estavel. O submundo torna-se, assim, um cenario
em que memoria, arrependimento e vinganga sao trabalhados em linguagem
interativa.

Ha ainda missdes ligadas a Brasidas e a outros guerreiros espartanos, em
que o jogo explora a dificuldade de aceitar a propria morte e o ressentimento diante
de desfechos considerados injustos. Nessas narrativas, o episddio mobiliza topoi
classicos — como o espartano que ndo se conforma com a perda da honra — mas o
faz a partir de expectativas contemporéneas sobre subjetividade e trauma. Os
didlogos com os mortos ndo sao apenas informativos; colocam a protagonista em
posicao de mediadora entre tempos e afetos, numa espécie de “tutoria emocional”
do pds-vida que ndo esta presente nos textos antigos, mas responde a um modo

atual de pensar a psicologia do herdi.

104 Ulisses é a verséo latinizada de Odisseu.

195 Cf. PAULOBMPLAYER. Encontrando Elpenor na Focida - Assassin's Creed Odyssey. Youtube, 13
out. 2025. Disponivel em: https://www.voutube.com/watch?v=BUrogmogtY8. Acesso em: 16 nov.
2025.
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O resultado é um submundo que trabalha bem um regime de verossimilhanca
histérica. Ha referéncias a topografia do Hades, uso de fontes antigas, reemprego de
personagens da Odisseia e lliada, ao mesmo tempo que atende as expectativas
contemporaneas de exploragdo e combate num RPG de acdo. Assim, “Tormento de
Hades” mostra como o jogo representa o imaginario do Hades por meio de imagens
imediatamente reconheciveis — o cdo de trés cabecgas, o barqueiro, o abismo do
Tartaro, os herdis caidos — enquanto se revela produto de seu tempo, atravessado
por dilemas politicos atuais, reescrevendo a mitologia em uma cultura historica
digital vendavel.

Ao final, depois de cumprir as tarefas de Hades de recrutamento, a
protagonista espera receber respostas sobre seu papel como Guardia, mas é traida
quando Aidoneu tenta transforma-la em seu “quinto guardido”, o que provoca um
confronto direto. A luta é interrompida pela saida forcada da simulacido, e a
personagem retorna ao salao de Aleteia, deixando em aberto as tensdes que serao

retomadas em “Julgamento de Atlantida”.

3.2.2.3 Julgamento de Atlantida

“Julgamento de Atlantida”'® é o terceiro e Ultimo episddio da DLC “O Destino
de Atlantida” e funciona como o encerramento da mitopoética de Assassin’s Creed:
Odyssey. Depois de Elisio e do Submundo, o jogo desloca o foco do “pds-vida” para
uma cidade viva, tecnicamente avangada, que precisa ser julgada. Estamos diante
da avaliagdo de um projeto inteiro de civilizagdo construido por [loogiddwv
(Poseidaon, Poseidon), o senhor das aguas. Isso torna Atlantida um caso
privilegiado para pensar o imaginario, pois mais do que qualquer outra parte da DLC,
ela condensa séculos de fascinio pela ideia de uma cidade perdida, poderosa e
destruida por sua propria arrogancia.

Platdo, no livro de Gregory (2008), descreve Atlantida como um dispositivo
narrativo que interroga a relagao entre poder, técnica e justica. No dialogo “Critias”, a
ilha é apresentada como uma poténcia maritima organizada em anéis concéntricos,
dividida entre os filhos de Poseidon, que prospera até que a parte “divina” comeca a

enfraquecer e a “natureza mortal” passa a predominar (Gregory, 2008, pg. 185).

1% Cf. LUCKY Salamander. AC Odyssey - Destino de Atlantida Epi 3 - Parte 1: Poseidon e o Dicasta [
PS4 Pro - Playthrough ]. YouTube, 17 jul. 2019. Duragcdo: 1h25min56s.Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=ENfSLspv66E. Acesso em: 16 nov. 2025.



https://www.youtube.com/watch?v=ENfSLspv66E%5C
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Quando a cidade abandona a medida e cede a soberba, os deuses decidem puni-la
com cataclismos. A partir dai, o motivo da civilizagcdo avangada que “some sob o
mar” alimenta um imaginario de longa duragdo: expedi¢des pseudoarqueoldgicas'”,
documentarios televisivos'®, romances de aventura'®, jogos e filmes que tratam
Atlantida como um enigma a ser descoberto. Relacionando ao imaginario social,
Atlantida é uma das figuras pelas quais as sociedades modernas imaginam, ao
mesmo tempo, uma origem excepcional e uma catastrofe exemplar.

Assassin’s Creed: Odyssey se apropria diretamente dessa tradi¢do. A propria
escolha de dedicar uma DLC inteira a Atlantida, em vez de “apenas” inclui-la como
dungeon™® ou cenario, responde a esse fascinio contemporéaneo: quantas pessoas
ainda hoje se perguntam se Atlantida “existiu de verdade” ou consomem narrativas
sobre a busca da cidade perdida nos mares? O jogo vende esse desejo, e articula
com o enredo da franquia: Atlantida n&o € apenas um mito, e sim uma das cidades
da civilizagdo ancestral dos Isu, projetada como laboratoério de leis e tecnologias. O
jogador nao vai apenas descobrir e explorar ruinas, mas vai testar se esse projeto
civilizatorio pode ou nao ser salvo.

A arquitetura da cidade no jogo retoma elementos do relato de Platdo — anéis
concéntricos, canais e uma abundéncia de recursos — mas os traduz em linguagem
visual futurista, de metal e luz, aproximando Atlantida de uma metrépole de ficgao
cientifica. Essa traducao intersemiética € de suma importancia, porque ao invés de
imaginar a cidade como uma ruina arqueoldgica, 0 game a apresenta em pleno
funcionamento, permitindo que o jogador circule por pragas, tribunais e laboratérios.
Aqui, o imaginario do jogo reorganiza o mito em um espacgo jogavel que responde a
agéncia do jogador, fazendo com que o julgamento de Atlantida seja “vivido”. Logo,
os imaginarios “estabelecem uma ponte entre diferentes planos temporais. Entre

passado indefinido e presente eterno no caso do mito” (Franco Jr. 2010, pg. 89).

107 Cf. MORGAN, Tabitha. Pesquisadores dizem ter encontrado Atlantida no Chipre. BBC Brasil, 15
nov. 2004. Disponivel em:
https://www.bbc.com/portuguese/reporterbbc/story/2004/11/041115_atlantidadtl. Acesso em: 26 nov.
2025.

% Cf. EM Busca de Atlantida | Discovery Brasil. Youtube, lista de reprodug&o. Disponivel em:
https://youtube.com/playlist?list=PLQtIKWvsWFC-DCeGWxRagxtzZpPrDrC7-C8&si=8105SKgPHru9k0
99. Acesso em: 26 nov. 2025.

199 Cf. A queda de Atlantida — Marion Zimmer Bradley. Oh My Livros, 25 ago. 2016. Disponivel em:
https://ohmylivros.wordpress.com/2016/08/25/a-queda-de-atlantida-marion-zimmer-bradley/. Acesso
em: 26 nov. 2025.

"0 Ou masmorra, é um termo popular em jogos de RPG para se referir a um local especifico e hostil,
repleto de desafios como armadilhas, inimigos e tesouros.



https://ohmylivros.wordpress.com/2016/08/25/a-queda-de-atlantida-marion-zimmer-bradley/
https://youtube.com/playlist?list=PLQtKWvsWFC-DCeGWxRgxtzZpPrDrC7-C8&si=81O5SKqPHru9k099
https://youtube.com/playlist?list=PLQtKWvsWFC-DCeGWxRgxtzZpPrDrC7-C8&si=81O5SKqPHru9k099
https://www.bbc.com/portuguese/reporterbbc/story/2004/11/041115_atlantidadtl
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Figura 8 Atlantida em Assassin’s Creed: Odyssey

Fonte: site oficial da Ubisoft."

O arco “O Fardo da Lideranga” estrutura essa experiéncia como uma série de
trés casos que o jogador deve avaliar: Gadiros, Anferes e Azaes, filhos de Poseidon,
0s quais encarnam crises distintas do governo dos deuses, como descrito por Platao
(2008). Lido a partir do imaginario social, esse conjunto de provas reescreve
Atlantida por meio de preocupacdes contemporaneas: fronteiras e imperialismo,
biopolitica, vigilancia, bioética:

e (Gadiros encarna o problema do espetaculo como forma de controle social. Ao
transformar a arena de Atlantida em um “show” cada vez mais violento para
“acalmar’ humanos inquietos, ele converte entretenimento em mecanismo de
contencéao politica, nos obrigando a escolher entre ceder a légica do sangue
ou enfrentar a revolta do publico. "2

e Anferes concentra o conflito na seguranga e na represséo. Traumatizado pelo
assassinato da filha, ele passa a ver os humanos como uma ameaca
irracional e defende o exterminio dos rebeldes em nome da estabilidade,

colocando o jogador diante da escolha entre uma solucéo rapida e brutal ou

" DLC 2 — The Fate of Atlantis Episode 2 Now Available. Ubisoft, 23 abr. 2019. Disponivel em:
https://www.ubisoft.com/en-sa/game/assassins-creed/news/2Qxnhwly8pDWXBpp1wSDt2/dIc-2-the-fat

e-of-atlantis-episode-2-now-available. Acesso em: 17 nov. 2025.
"2 CROWD PLEASER. Fandom, [s.d.]. Disponivel em:

https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Crowd_Pleaser. Acesso em: 16 nov. 2025.


https://www.ubisoft.com/en-sg/game/assassins-creed/news/2QxnhwIy8pDWXBpp1wSDt2/dlc-2-the-fate-of-atlantis-episode-2-now-available%5C
https://www.ubisoft.com/en-sg/game/assassins-creed/news/2QxnhwIy8pDWXBpp1wSDt2/dlc-2-the-fate-of-atlantis-episode-2-now-available%5C
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uma repressao “branda”, porém demorada e igualmente violenta — pois é

preciso atacar o abastecimento dos rebeldes —, ainda que de outro modo.™?

e Azaes, por sua vez, transfere a crise para o campo da doenca e da bioética.
Diante de uma epidemia que ndo deveria existir em uma cidade “perfeita”, ele
propde usar uma tecnologia proibida da Primeira Civilizagao (Isu) para “curar”
os doentes, nos confrontando com o dilema entre respeitar a lei e aceitar
muitas mortes ou testar um dispositivo arriscado sobre corpos humanos em
nome do bem-estar coletivo.”*

A obra coloca o jogador na posi¢cdo de dikaorn¢ (dikastés, dicasta ou juiz),
convidando-nos a decidir se cada lider ainda exerce o ethos divino de Atlantida — a
justica, o cuidado com o coletivo — ou se ja foi inteiramente perdido pela UBpic""®
(hybris, hubris) da eficiéncia a qualquer custo. Ao fazer isso, a DLC atualiza o
didlogo de Platdo (2008) da narrativa: o afastamento progressivo da justica e a
consequente punigado da cidade. Em Critias, quem julga a cidade é Zeus, mas agora,
a traducéo permite o proprio jogador.

Além do “Fardo da Lideranca”, o episddio desenvolve o chamado Projeto
Olimpos, um programa de experimentos que combina biologia e tecnologia para
produzir criaturas titanicas. Um dos seres representados é
Ekaroyxeipec (Hekatoncheires, Hecatbnquiros), um ser disforme e de grande poder,
descrito na Teogonia como um gigante de cem bracos e cinquenta cabecas (Regino,
2021, pg. 105), enfrentado no climax da DLC.

No desfecho da DLC, o jogo retoma a catastrofe descrita em Critias: “Algum
tempo depois, ocorreram terremotos e inundagdes terriveis e, no decorrer de um
unico e terrivel dia e noite, toda [...] cidade afundou de uma vez sob a terra, e a ilha
de Atlantida igualmente submergiu sob o mar e desapareceu” (Platdo, 2008, 25c-d).

A simulagdo se encerra com Aleteia reconhecendo que Kassandra viveu e
julgou as trés realidades: Elisio, Hades e Atlantida, nos advertindo para o perigo de
repetir os mesmos erros dos Isu ao manejar o Caduceu. A destruicdo de Atlantida,
portanto, fecha o arco narrativo mitopoético e capta uma parte central do imaginario,

nossa sensibilidade:

s REBEL SCUM. Fandom, [s.d.]. Disponivel em:
https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Rebel Scum. Acesso em: 16 nov. 2025.
4 THE ATLANTEAN PATIENT. Fandom, [s.d.]. Disponivel em:

https://assassinscreed.fandom.com/wiki/The Atlantean Patient. Acesso em: 16 nov. 2025.
"% Orgulho, arrogancia ou confianga excessiva que desafia os deuses ou a ordem natural, levando a
ruina.



https://assassinscreed.fandom.com/wiki/The_Atlantean_Patient%5C
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Em suma, os sentimentos veiculados por qualquer imaginario ndo sao
especificos dele, e sim de uma sensibilidade que o ultrapassa, que é
anterior a ele, porém manifestada de acordo com a escala de valores
vigente. Necessariamente, todo discurso, sonoro, visual ou verbal, € uma
certa leitura do social. Sdo os imaginarios que dao sentido ao existir
humano (Franco Jr., 2010, pg. 89).

Toda a construgao do jogo foi permeada pelo imaginario social para que fosse
construido um imaginario no jogo e para o jogo. Para o jogador contemporaneo,
acostumado a consumir narrativas sobre desastres ambientais, colapsos politicos e
crises sociais, essa Atlantida fala menos de um passado longinquo e mais de
preocupacdes muito atuais.

E importante citar, além disso, que, em Critias, o enredo de Atlantida nunca

encontrou seu desfecho, como descrito por Platao:

Zeus, deus dos deuses, que reina segundo a lei, tinha olhos para ver tais
coisas. Ele percebeu o estado degenerado daquela estirpe outrora bela e
desejou puni-la, como forma de introduzir maior harmonia em suas vidas.
Convocou entdo todos os deuses para uma assembleia, na mais
impressionante de suas moradas, situada no centro de todo o universo e
que, por isso, contempla toda a criagdo. E, quando os deuses se reuniram,
ele disse: . (Gregory, 2008, p. 185, tradug&o nossa''®).

A frase fica em suspenso e o dialogo se encerra, deixando sem resposta qual
teria sido, afinal, a fala de Zeus e o julgamento definitivo sobre Atlantida. Ao longo
da histéria, essa lacuna alimentou o imaginario da “cidade perdida”, permitindo que
cada época projetasse uma solugao distinta para o dilema aberto por Platdo. Em
Assassin’'s Creed: Odyssey, a DLC “O Destino de Atlantida” representa a
deliberagéo (julgamento) e a catastrofe (afundada no mar). O jogo escolhe, portanto,
uma entre as muitas saidas possiveis para o desfecho inacabado de Critias, e,
mesmo sendo uma solugao ficcional, ela oferece ao publico uma resposta concreta
para esse dilema antigo, com impacto direto na forma como Atlantida passa a ser
representada e imaginada.

Portanto, no conjunto dos trés episddios, “Julgamento de Atlantida” fecha um

arco que vai do falso paraiso de Elisio ao inferno caético do Hades, para finalizar

"6 “Zeus, god of gods, who reigns by law, did have the eyes to see such things. He recognized the
degenerate state of their fair line and wished to punish them, as a way of introducing more harmony
into their lives. He summoned all the gods to a meeting in the most awesome of his dwellings, which is
located in the centre of the entire universe and so sees all of creation. And when the gods had
assembled, he said: ”.



83

numa cidade em que leis e técnica tentam manter, artificialmente, uma convivéncia
pacifica entre duas racas. O jogador perpassa pelos principais mitos e lendas
presentes na mitopoesia grega e suas consonantes, revelando que a Ubisoft teve
um cuidado em construir um regime de verossimilhanga que fosse capaz, a partir de
fontes documentais, ficcionais e mitopoética a instigar o imaginario do publico.
Assassin’s Creed: Odyssey reescreve 0s mitos na cultura histérica digital,

articulando desejo de conhecimento e prazer ludico em uma mesma experiéncia de

jogo.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Como exposto na introducéo, este trabalho tomou Assassin’s Creed: Odyssey
(Ubisoft, 2018) como integrante da cultura histérica contemporédnea e como
dispositivo de atualizagdo do imaginario sobre a Grécia Antiga, perguntando que
imagem de Antiguidade o jogo constréi e de que modo essa imagem se articula a
expectativas e estratégias de mercado. Para isso, foram mobilizados o conceito de
imaginario, a historia cultural e a semiotica dos games, com atencao especial a
traducao intersemiotica de mitos e referéncias classicas no jogo-base, no modo
Discovery Tour. Grécia Antiga, na expansdo “O Destino de Atlantida” e em
paratextos mercadolégicos.

No plano tedrico, a opgao pelo conceito de imaginario permitiu deslocar o foco
para a rede de imagens, afetos e narrativas que dao forma publica aquilo que
chamamos “Grécia Antiga”. Em vez de tratar o jogo como espelho de um passado
estavel, a pesquisa partiu da ideia de que o imaginario é um sistema histérico de
imagens que traduz valores e expectativas de uma coletividade. A distingao entre
imaginario social, imaginario do jogo e repertorio midiatico/mercadolégico
mostrou-se produtiva, pois nos permitiu evidenciar como os fopoi como o herdi
hoplita, os templos de colunas brancas, a pdlis e o mar Mediterraneo resultam de
longas trajetdrias de recepgdo do mundo antigo; de outro, permitiu observar como o
game reconfigura esses elementos em sistemas de regras, qualidades sensiveis e
promessas de experiéncia, mediadas por campanhas de marketing e rétulos de
mercado.

A discusséo sobre “game historico” e cultura digital ressaltou que Assassin’s
Creed: Odyssey ndo € um caso isolado, mas um produto de uma industria que
vende “experiéncias de passado” sob o selo de jogos AAA. A analise da Ubisoft e de
sua promessa de “viver a Histéria” mostrou que a credibilidade historica se converte
em argumento central de venda, ao lado de outros marcadores de valor como
‘mundo aberto”, “RPG” e “liberdade de escolha”. Nesse contexto, a nogdo de game
como sistema de signos e regras evidenciou que a verossimilhanga histérica é
produzida tanto pelo conteudo representado (cenarios, personagens, eventos)
quanto pela forma como o jogo regula o que € possivel ver, fazer e aprender. Ao

prometer agéncia historica, a Ubisoft comercializa a possibilidade de “agir’ na Grécia
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Classica, associando a experiéncia ludica a um repertério de prestigio cultural e
educacional.

Um ponto central que a pesquisa buscou enfatizar € que, assim como na
narrativa histérica convencional, Assassin’s Creed: Odyssey, o Discovery Tour e 0s
demais paratextos também operam recortes. Eles elegem o que merece ser
representado, que episédios da Guerra do Peloponeso serdo destacados, quais
cidades, templos e batalhas aparecerdo como “centrais”, que mitos serdo retomados
e quais permanecerao a margem. Essa selecédo organiza uma hierarquia de temas e
de personagens — certos espagos se tornam cenarios recorrentes e altamente
detalhados, enquanto outros contextos sdo reduzidos a pano de fundo ou sequer
surgem.

O modo Discovery Tour foi entendido como forma especifica de cultura
histérica, na qual tipos de objetos, modos de narrar e curadoria académica sao
rearticulados pela légica do game. A pesquisa indicou, assim, tanto o potencial
pedagdgico desse modo — ao aproximar o publico de debates sobre patriménio e
historiografia — quanto seus limites, ja que a mediacdo permanece fortemente
controlada pelo roteiro oficial e pela prépria marca Assassin’s Creed.

A analise do nivel mitopoético, em especial da expansdo “O Destino de
Atlantida” e do percurso de Héracles no jogo, evidenciou como mitos classicos sao
continuamente traduzidos, simplificados, hibridizados e reencenados para atender
as expectativas da cultura digital. A comparacéo entre versdes antigas do mito e
suas representagdes em produtos como filmes e games mostrou que a permanéncia
de certas figuras (o herdi de forga excepcional, os monstros, as provagdes, 0s
espacos do além) depende de sua capacidade de se ajustar a novas funcgdes
narrativas e ludicas. Em Odyssey, Héracles aparece em toponimos, equipamentos,
genealogias e estacbes do Discovery Tour, além de integrar a DLC como
personagem enfrentavel, articulando ensino patrimonial, progresséo de personagem
e expansao do universo ficcional. Mais uma vez, nao se trata de “reproduzir’ o mito,
mas de recorta-lo e reescrevé-lo como repertério de possibilidades dentro de um
design que busca, simultaneamente, reconhecimento cultural e apelo de mercado.

E importante reconhecer os limites desta pesquisa: em primeiro lugar, o
recorte concentrou-se em um unico titulo e em um conjunto especifico de materiais
(jogo-base, Discovery Tour, DLC e paratextos selecionados), deixando de lado

comparagdes mais sistematicas com outros jogos histéricos e com outras
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representacbes da Grécia Antiga em midias contemporaneas; em segundo lugar,
nao foi possivel realizar um estudo empirico da recepgao, isto é, investigar como
jogadores e jogadoras efetivamente interpretam, negociam ou contestam as
imagens de Antiguidade oferecidas por Assassin’s Creed: Odyssey.

Essas limitacbes abrem caminhos para pesquisas futuras, pois estudos
comparativos com outras franquias (como God of War, Age of Mythology ou Total
War) podem ampliar a compreensdo de como diferentes géneros e modelos de
comercializagdo lidam com Antiguidade e temas histéricos. Investigagbes de
recepgdo com estudantes, professores e comunidades de jogadores podem
aprofundar o entendimento sobre as apropriagdes efetivas desses jogos, incluindo
praticas de streaming, producdes de fas e usos escolares. Também seria relevante
examinar outras camadas da franquia Assassin’s Creed, como quadrinhos,
romances € séries, para mapear de maneira mais ampla o “ecossistema” transmidia
que sustenta a presenga da Antiguidade na cultura de massa.

Portanto, a “Odisseia” de Assassin’s Creed ilustra como a Grécia Antiga
continua a ser um campo privilegiado do imaginario social contemporaneo,
atravessado por desejos de conhecimento, fantasia de agéncia histérica e interesses
mercadoldgicos. Ao seguir suas rotas entre as pdlis da Hélade, batalhar em terra e
mar, apoiar Atenas ou Esparta e explorar reinos do além, este trabalho buscou
mostrar que, no cruzamento entre Historia e games, ndo se trata apenas de avaliar o
que o jogo “acerta” ou “erra” em relagao as fontes, mas de compreender como ele
produz sentidos sobre o passado, quais recortes realiza e qual lugar ocupa na
cultura historica de nosso tempo.

Busquei apresentar que a pesquisa afirma que a histoéria dos videogames e os
videogames na histéria sdo campos que merecem ser explorados com seriedade,

rigor e curiosidade pela historiografia.
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