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ENTRE FICCAO E REALIDADE: O DESENVOLVIMENTO DAS
PERSONAGENS NO JOGO DE VIDEOGAME VALIANT HEARTS — THE GREAT
WAR

Resumo:

Este artigo analisa a construgdo e de que maneira as personagens do jogo de videogame Valiant
Hearts: The Great War contribuem para a fruicao de sua narrativa, evidenciando a importancia
delas para o desenvolvimento do jogo. Além disso, sdo abordadas as problematicas referentes
a utilizagdo do tema para criagdo dessas personagens. Para tanto, faz-se uma breve
contextualizacdo da Primeira Guerra Mundial utilizando os estudos de Gilbert (2017) e
Eksteins (1990). Para andlise da midia, o suporte tedrico ¢ baseado nos trabalhos de Anjos
(2021) e Juul (2019). Os estudos acerca das personagens apoiam-se em Eco (2013), Woods
(2017) e Brait (2017).

Palavras-chave: Valiant Hearts: The Great War; Literatura e Videogame; Personagem

De todas as formas culturais que projetam
mundos ficcionais, o video-game é uma forma
especial na qual os jogadores podem se envolver
significativamente com o jogo mesmo que se
recusem a imaginar o mundo que o jogo projeta —
as regras de um jogo sdo muitas vezes suficientes
para manter o interesse do jogador.

(Jesper Juul)

1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, os estudos dos jogos de videogame tém sido mais frequentes. Para
além do lado tecnologico, as potencialidades que as narrativas desse tipo de arte podem gerar
no imaginario estdo sendo mais abordadas. Por se tratar de uma midia audiovisual interativa, o
dialogo com outras manifestagdes artisticas pode ser apresentado sob varias perspectivas. O
presente artigo fara esse paralelo por meio da concepgao das personagens.

Algumas personagens ficcionais escapam dos limites impostos pelas obras que

pertencem devido a sua notoriedade. Como afirma Umberto Eco (2013), “nesse sentido,



devemos supor que algumas personagens de ficcdo adquirem um tipo de existéncia independe
de suas partituras originais (p. 87)”. Por exemplo, ¢ dificil encontrar uma pessoa que nao
conhega Mario, o carismatico encanador desenvolvido pela empresa japonesa Nintendo. O
sucesso ¢ tamanho que grande parte das pessoas esperavam, por exemplo, a participacao de
Mario nas cerimonias de encerramento ou abertura dos Jogos Olimpicos de Téquio, em 2021.

Mas por que nos sentimos tao atraidos por seres que ndo sao reais? E sera que podemos
dizer, de fato, que ndo sdo reais? Essas e outras perguntas guiaram a pesquisa desenvolvida e
nortearam a escrita do artigo. Para tanto, o objeto da pesquisa foi o jogo Valiant Hearts: The
Great War, desenvolvido pela Ubisoft Montpelier em 2014, ano marcado pelo centenario da

Primeira Guerra Mundial.

2. VIDEOGAME E REPRESENTACAO

Antes de fazer a andlise das personagens, serd necessaria uma contextualizacdo nas
questoes referentes ao confronto e do proprio enredo do jogo. Também buscarei verificar
caracteristicas dos videogames para fundamentar a analise do jogo de maneira critica. Por fim,
farei um percurso nas teorias a respeito das personagens, aproximando os jogos de videogame
de outras midias. A analise consistird em identificar como a narrativa € construida sob a
perspectiva das cinco personagens jogaveis', pois a partir delas o jogador tem a possibilidade
de, a0 mesmo tempo, conhecer, experienciar e desenvolver o jogo.

E inegavel o impacto gerado pela Primeira Guerra Mundial. O traumatico conflito que
se estendeu por muitos anos afetou a sociedade de maneira muito forte e, ainda hoje, € possivel
observar suas marcas. De uma perspectiva cultural, varias obras, sejam elas livros, filmes ou
jogos, buscam homenagear aqueles que se envolveram nas batalhas, como € o caso do objeto
de estudo desse trabalho. Embora as personagens e a narrativa da obra sejam ficcionais, o
enredo segue os acontecimentos da Grande Guerra e sempre fornece um contetdo trazido pelo
museu Memorial Centenario 14-18. Portanto, seja por meio das cut-scenes®, seja por meio do
cenario ou dos objetos coletdveis, mesmo aqueles jogadores totalmente alheios ao contexto do

conflito sdo imersos pelo conteudo historico.

! As personagens jogaveis sdo todos aqueles que o jogador pode assumir o controle de alguma forma. Em
contraposicao, existem as personagens nao jogaveis (NPCs, do inglés non-playable character), que sdo todos
aqueles que ndo ¢ possivel controlar.

2 As cut-scenes sio, segundo Juul, “sequéncias ndo interativas de um jogo que tipicamente fornece a historia
pregressa ou informa o jogador sobre a tarefa a ser executada” (2019, p.128).



Por conta dessa caracteristica do jogo, algumas criticas chegam a chama-lo de uma
verdadeira aula de historia®. Entretanto, considero essa leitura perigosa, pois apresenta indicios
de que o enredo traz as verdades dos acontecimentos da guerra. Apesar de o jogo basear-se em
documentos e fatos historicos, sdo introduzidos varios elementos ficcionais. Por ser uma
representacdo, mesmo o comportamento pacifista das personagens traz uma versao enviesada
pelos propdsitos dos desenvolvedores. O que diz Barthes, em Aula (1980), sobre a literatura

também pode se aplicar a esse contexto:

Entretanto, e nisso verdadeiramente enciclopédica, a literatura faz girar os
saberes, ndo fixa, ndo fetichiza nenhum deles; ela lhes da um lugar indireto,
e esse indireto € precioso. [...] Por outro lado, o saber que ela mobiliza nunca
¢ inteiro nem derradeiro; a literatura nao diz que sabe alguma coisa, mas que
sabe de alguma coisa; ou melhor; que ela sabe algo das coisas — que sabe
muito sobre os homens. (BARTHES, 1980, p. 17)

De maneira andloga, um fator que reforga o objetivo dos desenvolvedores € a op¢ao por
um projeto estético em que, mesmo em meio a Grande Guerra, opta-se por mitigar a apari¢ao
de sangue. A escolha de tracos mais cartunescos também faz o trabalho fluir melhor nessa
direcdo e reforca a marca audiovisual da midia, uma vez que o roteiro se alinha com as imagens
exibidas ao jogador.

Uma outra caracteristica muito importante dos videogames que os diferencia de outras
formas artisticas e, portanto, deve nortear a metodologia de pesquisa sdo as inumeras
possibilidades de se atingir diferentes objetivos. Para cada jogador, a experiéncia ¢ diferente.
O fim pode variar de acordo com as escolhas, um jogador que ndo se preocupa em coletar todos
os itens possiveis pode nao ter acesso a todo o conteudo ou um jogador que realiza célculos
matematicos para saber qual a melhor opcdo a ser tomada pode encarar isso de um modo

diferente. De acordo com Ricardo Maciel dos Anjos,

Ao se considerar toda a gama de interagdes € opdes possiveis em um jogo
como o texto de fato, ao invés de se observar apenas uma leitura/experiéncia
singular e momenténea, € possivel posicionar o foco do estudo sobre o jogo,
ao invés de sobre a experiéncia do jogador. Obter um final especifico, resgatar
este ou aquele personagem, tornar-se amigo ou inimigo de alguém, utilizar
um ou outro avatar, tudo isso se torna apenas parte do jogo, ndo o jogo inteiro.
(2021, p. 108-109)

3 O artigo escrito por Bruno Capelas na coluna Que Mdrio?, faz a comparagio do jogo a uma aula de Historia
devido a preocupacao dos desenvolvedores em realizar uma pesquisa aprofundada para fundamentar as
personagens e o enredo seguindo a cronologia da Primeira Guerra Mundial. (CAPELAS, 2014)



Ainda sobre a midia em questdo, ¢ possivel depreender a partir da leitura de Half-real:
videogames entre regras reais e mundos ficcionais (2019), de Jesper Juul, que as regras sao
um pilar fundamental nos jogos. Todo e qualquer resultado transposto ao jogador s6 pode ser
obtido porque elas existem. O dinamarqués ainda deixa claro que a experiéncia que o jogador
adquire enquanto joga faz com que ele possa compreender melhor com o que deve interagir e
0 que ¢ cendario: “As regras de relevancia sao um lugar onde regras e ficgdo se encontram, no
sentido de que aprender a jogar um jogo também significa aprender a ignorar os aspectos
puramente decorativos dele”. (p. 68)

Mas o que seriam essas regras € como elas constituem o jogo? Para os jogos
funcionarem da maneira correta, € necessario que ele tenha suas limitagdes. E as regras servem

para impor o que ¢ permitido ou ndo dentro do universo criado. Para além disso,

As regras de um jogo também configuram agoes potenciais, agdes que sao
significativas dentro do jogo mas sem sentido fora dele. Sdo as regras do
xadrez que permitem ao jogador executar um xeque-mate — sem as regras,
ndo h4 xeque-mate, somente o mover sem sentido de pegas no tabuleiro.
(JUUL, 2019, p. 63)

Por essa perspectiva, podemos afirmar que sdo essas regras que atribuem significado ao
jogo, pois sem elas ndo existe a midia, sobretudo nos jogos digitais — haja vista a
impossibilidade de se negociar as regras estabelecidas por meio da programacao, diferente do
que acontece com os jogados pelas criangas nas ruas ou mesmo com o0s jogos de tabuleiros.

Em Valiant Hearts, esse mecanismo de regras possibilita trés mecanicas principais. Na
maior parte do tempo, o jogador assume o controle de alguma das personagens e percorre o
cenario resolvendo os quebra-cabecas para prosseguir (ver Figura 1). Nessas situagdes, pode

ser necessario também passar comandos ao cdo para que ele auxilie.



Figura 1 — Quebra-cabega a ser resolvido

Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 3

Em alguns momentos, o carro deve ser guiado para desviar de obstaculos, bombas ou
projéteis. Os taxis do Marne?, por exemplo, ¢ um dos acontecimentos em que o jogador deve

fazer concluir a viagem com sucesso (ver Figura 2).

4 Entre os dias 6 e 7 de setembro de 1914, foi requisitado a tixis parisienses que transportassem as tropas para
Marne. Mesmo com um baixo percentual tendo sido transportado, essa viagem teve grande impacto no publico e
fortaleceu o sentimento de solidariedade da nagao (MACHADO, 2018).



Figura 2 — Téxis do Marne

Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 2

Existem também situagdes em que o trabalho de enfermeira esta sendo feito e ¢
necessario apertar os botdes apresentados no momento correto para concluir a tarefa com
sucesso (ver Figura 3). Os primeiros procedimentos sao bem simples, lentos e com intervalo
longo entre um botéo e outro. A medida que o jogo progride, todas essas variaveis sio alteradas

para aumentar a dificuldade.

Figura 3 — Karl sendo resgatado por Anna

Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 4



Existem, também, outras trés maneiras opcionais de consumir o conteudo do jogo: ¢

possivel coletar objetos historicos, ler os fatos histéricos de cada trecho e ler a entrada no diario

das personagens. Conforme as figuras 4, 5 ¢ 6:

Figura 4 — Fato disponivel no jogo
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Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 1

Figura 5 — Objeto coletavel
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Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 1



Figura 6 — Entrada no didrio
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Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 1

Como mencionado anteriormente, a experiéncia do jogador que realizar as leituras
complementares ou coletar os objetos sera diferente daquela vivenciada por um jogador que
seguir linearmente o enredo. H4, ainda, algumas diferengas entre regides. No projeto de
traducdo e localizacdo brasileiro, por exemplo, o jogo traz em alguns dos fatos disponiveis

contetidos a respeito da realidade do pais no conflito (Figura 7).



Figura 7 — Fato sobre o Brasil
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Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 1

3. AS PERSONAGENS E A GUERRA

No jogo, somos apresentados a cinco personagens principais que ingressaram na guerra
por motivacdes diferentes. Embora a maioria dos jogos de guerra utilize os confrontos apenas
como plano de fundo para os FPS®, em Valiant Hearts as personagens sdo priorizadas. Por ser
um jogo de solu¢des de quebra-cabecas, a todo momento sdo utilizados recursos para os
jogadores se sentirem cativados por aquelas vidas que estdo tentando proteger e quase sempre
as personagens agem exclusivamente para se defender.

Logo no inicio, antes mesmo da apresentacdo de qualquer personagem, ao jogador ¢
apresentada a ocasido em que a Alemanha declarou guerra contra a Russia apds o assassinato
do arquiduque Francisco Ferdinando. Embora seja comum atrelar o inicio do conflito ao

atentado, como questiona Luciano Canfora,

A pergunta verdadeira ndo é se faz-se uma guerra em virtude de um atentado,
mas se, ao contrario, a guerra nao estaria ja no ar, nao estaria ja decidida e
aguardando a ocasido — aqui ou acola a possivel ocasido surge, mas ¢
descartada — logo, o atentado acaba sendo uma espécie de mana caido do céu,
uma dadiva da providéncia que ajudou a fazer aquela guerra que muitos, e
quem sabe todos os chefes de governo, queriam. (2014, p. 71-72)

5 Frist-person shooter ¢ um género de jogos em que o centro ¢é o conflito armado e o jogador assume a
perspectiva da personagem. Geralmente jogado por turnos repetitivos, muitas vezes o enredo serve mais como
uma contextualizacdo do visual dos combatentes e ambientacdo do cenério. Por esse motivo, o contexto
historico de um jogo sobre a Primeira Guerra Mundial, por exemplo, pode ser apagado.



Ja nesse momento, sdo apresentadas algumas das personagens principais: Karl, um
cidadao alemao de apenas dezoito anos casado com Marie, com quem tem um filho chamado
Victor. Karl ¢ deportado para a Alemanha, onde tera que servir ao exército. Enquanto isso, seu
sogro, Emile, ¢ convocado para servir ao exército francés.

E dificil ndo se comover com essa situagdo, pois retrata a condi¢do de uma familia que
tem o destino alterado significativamente. Sogro e genro, ha pouco dividindo a fazenda com o
restante da familia, potencialmente serdo enviados para o0 mesmo campo de batalha, em lados
opostos. Essa empatia gerada, segundo James Wood, relaciona-se intrinsecamente com o

processo de simulagao do real empreendido pelo jogo:

Desde Platdo e Aristoteles, as narrativas literaria e teatral tém despertado duas
grandes discussdes recorrentes: uma delas se concentra na questdo da mimese
e do real (o que a ficgdo representaria?), e a outra na questdo da empatia e em
como a narrativa de ficgdo a pde em pratica. Gradualmente, essas duas
discussodes se fundem, e descobrimos que desde, digamos, Samuel Johnson, ¢
um lugar-comum considerar que a identificagdo com os personagens depende,
de certa maneira, da verdadeira mimese da ficcdo: ver um mundo e seus
habitantes ficticios realmente pode ampliar nossa capacidade de empatia no
mundo real. (2017, p. 150)

O efeito ¢ potencialmente maior quando os acontecimentos que aproximam o real do
ficcional sdo notoriamente feridas ainda ndo cicatrizadas completamente para varios povos,
como ¢ o caso de Valiant Hearts. Também deve-se levar em consideragcdo que, nos jogos de
videogame, € papel do jogador fazer acontecer a trama; ele ¢ responsavel por fazer acontecer
as acgoes e, assim, sente-se responsavel pelo destino de todos. Como reafirma Ricardo Maciel

dos Anjos:

Um elemento que muito aproxima a tragédia dos videogames é o foco de
ambas as formas de expressdo na agdo. Se a tragédia mostra a a¢do dos
personagens perante o desenrolar da trama, o videogame convida o jogador a
agir perante a situacdo que lhe é colocada. Assim como o jogo apresenta um
conjunto de regras para que a agdo se desenvolva, a tragédia também impdoe
suas regras, toda a acdo devendo ocorrer em unidade de tempo e espago. Se a
tragédia convida o espectador a vivenciar as agruras do protagonista, sentir
pena e terror por ele, o jogo que coloca o jogador na pele de um personagem
especifico convida-o a ter uma experiéncia similar, catartica. (2021, p. 99)

Antes de adentrar na analise de construgdo do enredo a partir dessas relagdes, considero

importante trazer a seguinte reflexdao de Beth Brait, em 4 Personagem (2017):



Se quisermos saber alguma coisa a respeito de personagens, teremos de
encarar frente a frente a construg@o do texto, a maneira que o autor encontrou
para dar forma as suas criaturas, ¢ ai pingar a independéncia, a autonomia e a
“vida” desses seres de fic¢do. E somente sob essa perspectiva, tentativa de
deslindamento do espago habitado pelas personagens, que poderemos, se util
e se necessario, vasculhar a existéncia da personagem enquanto representacao
de uma realidade exterior ao texto. (p. 11)

No mesmo livro, Brait faz uma analise de fotografias de modelos que tentavam passar
uma ideia de realidade diferente da que acontecia no mundo no momento. E possivel relacionar
tal constatacdo com os objetivos dos produtores do jogo, no qual afastam as personagens da
posse de armas de fogo, por exemplo. Mesmo ainda retratando a destrui¢ao e o grande niimero
de mortos causados pela Grande Guerra, a violéncia ¢ amenizada.

Ainda em relagdo a questao entre o real e o inventado:

Portanto, para essas fotos, a expressdo registro do real comeca a assumir
caracteristicas especiais. O fotografo nao registra uma imagem. Ele cria uma
imagem. Seu ponto de partida e seus instrumentos sao trabalhados para criar
ailusdo do real (...) e ai comega a ficar dificil separar “imagem reproduzida”
de “imagem inventada”. (BRAIT, 2017, p. 16, grifos da autora)

De maneira analoga, € preciso ter em mente que o jogo ndo € o registro da guerra, mas
uma imagem criada pelos desenvolvedores. As personagens, embora repletas de referéncias a
pessoas que viveram ou relataram sobre sua experiéncia na guerra, ndo existiram. Pelo
contrario, assim como fizeram os fotdgrafos, a presenca dessas caracteristicas € intencional
para que, a0 mesmo tempo que se apresentassem verossimilhantes, a imagem da Primeira
Guerra Mundial desejada fosse criada.

Além das cut-scenes que norteiam o andamento dos eventos, os cenarios do jogo
também sdo pensados para ocorrer uma imersao no contexto da guerra. Alguns dos itens
coletaveis retratam o sentimento inicial de que a guerra seria curta, como uma carta enviada

por um soldado francés indo em direcdo a Alsacia-Lorena dizendo que retornaria até o Natal.



Figura 8 — Uma carta de um soldado alemao

Meus queridos pais,
Estou bem e o tempo esta bom. Espero que todos estejam bem em 4
- Bad Diirkheim. Estamos progredindo répido. Logo estaremos em

Abragos,
Giinther
=

Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 1

Tal perspectiva ¢ recorrente em romances que tratam da Grande Guerra, assim como

filmes, como adverte Leonardo Francisco Soares:

Por sua vez, uma situagdo recorrente, tanto em testemunhos como em
romances, ¢ a da crenga dos soldados mobilizados de que a guerra teria vida
curta: o soldado raso acreditava que voltaria para casa antes da colheita;
outros disseram aos seus familiares que retornariam no Natal. Ndo s6 os
soldados compartilhavam dessa crenga: “as autoridades achavam que ndo
havia necessidade de continuar a preparagdo de mais oficiais, j4 que se
esperava uma guerra de curta duragao [...] A maioria, de chefes a cidaddos
comuns, presumia que o conflito seria breve” (MacMILLAN, 2014, p. 634),
mas infelizmente ndo estavam certos. Para a Franca, sendo mais exato, a
Guerra comeca em 3 de agosto de 1914 (com a declaragdo de guerra da
Alemanha) e termina quatro anos depois, em 11 de novembro de 1918.
(SOARES, 2021, p. 65-66).

A titulo de exemplo, evoca-se aqui o emblematico romance Nada de novo no front, de
Erich Maria Remarque, publicado em livro pela primeira vez em 1929, e sua adaptagdo
cinematografica, o filme homonimo dirigido por Lewis Milestone em 1930.

Esse sentimento ndo demorou a ser minado. Na primeira batalha retratada no jogo, a
dizimagdo dos soldados ¢ clara (ver Figuras 9 e 10). No comego da cena, Emile corre ao lado

de vérios soldados franceses, mas eles vao sendo abatidos continuamente por bombardeios e



metralhadoras — simbolo do progresso tecnologico feito durante esse periodo; o cendrio vai se

tornando mais escuro e destruido.

Figura 9 — Inicio da batalha

vz - it

e s e —

Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 1

Figura 10 — Final da batalha

Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 1



Situacdo bastante semelhante a narrada por Gilbert:

Enquanto dois oficiais, um britdnico ¢ um francés, olhavam para o
bombardeio continuo e para o fogo por todos os lados, tornava-se claro que
“para sobreviver era necessario ir além da exaustao, caminhar quando o corpo
clamava por cair e morrer, disparar quando os olhos estavam cansados demais
para fazé-lo, manter-se acordado quando um homem teria dado sua esperanca
de salvagao pela possibilidade de dormir. Percebemos também que, para levar
o corpo além de seus poderes fisicos e para obrigar a mente a trabalhar muito
depois de ter desistido de sua capacidade de pensar, s6 o desespero poderia
fornecer a forga motivadora”. (2017, p. 85)

Como ja mencionado, as primeiras batalhas fizeram com que todos os envolvidos na
guerra percebessem que o conflito ndo teria resolugdo tdo rapida quanto pensavam. Além das
grandes baixas ocasionadas, isso frustrava a estratégia de todas as partes. Alguns outros
conflitos que ficaram notorios sdo trazidos pelo jogo, como A Batalha do Marne, abaixo

descrita:

A Batalha do Marne durou quatro dias ¢ marcou a destrui¢do do Plano
Schlieffen e o fim de qualquer possibilidade de uma rapida vitéria alema no
ocidente. Sua ferocidade foi um reflexo de determinagdo das forcas anglo-
francesas em inverter a maré de retirada, e o nimero de tropas envolvidas na
batalha foi enorme: 1,275 milhdo de alemies em a¢do contra 1 milhdo de
francés e 125 mil ingleses. (GILBERT, 2017, p. 110)

Ao final da batalha, Emile ¢ baleado e capturado pelo exército alemdo. O contexto
mencionado ¢ utilizado para introduzir o exército alemao pela perspectiva de Freddie, soldado
vindo dos Estados Unidos para servir como voluntario nas forcas francesas. Ainda durante a
Batalha do Marne, o pelotao do qual o estadunidense faz parte ataca o acampamento utilizado
pelo bardo Von Dorf, antagonista apresentado no enredo. Apods a derrota dos alemaes, o
regimento de Karl recua para Saint-Mihiel.

A cut-scene seguinte apresenta ao jogador as trincheiras, uma das grandes marcas do
conflito. Embora os conflitos que aconteciam no cenario fossem terriveis, a maior parte do
tempo os soldados apenas faziam vigilia. Nelas, a situacdo era degradante, como relata Modris

Eksteins, em A sagragdo da primavera (1991):

Em suas trincheiras os soldados ficavam com agua pelos joelhos e as vezes
atolavam-se até o torax na lama, tendo de ser puxados para fora por meio de
cordas. Num setor perto de La Bassée, uma represa se rompeu e afogou os
homens em seus abrigos de trincheira. Em dezembro os didrios de guerra dos
regimentos frequentemente dedicavam mais espaco a guerra contra os



elementos do que a batalha contra o inimigo humano. Notas tipicas como
“lama desesperadora” e “trincheiras impossiveis” apenas sugerem a escala da
miséria e os problemas que os combatentes enfrentavam. (p. 139)

A todo momento ¢ possivel perceber o esforco do jogo de fazer com que o jogador fique
imerso no contexto historico. Por exemplo, Karl ¢ Emile estavam proximos a Neuve-Chapelle
quando ocorre um ataque dos britanicos ao acampamento alemao. Conflito similar, registrado

na guerra de fato, é relatado no seguinte trecho do estudo historiografico de Martin Gilbert:

Ainda em 10 de marco, os britanicos tentaram penetrar nas trincheiras alemas
em Neuve Chapelle e capturar a aldeia de Aubers, menos de dois quildometros
para leste. No inicio da batalha, 342 canhdes langaram uma barragem com
duracdo de 35 minutos sobre as trincheiras alemas, sendo a artilharia dirigida
em parte por 85 avides de reconhecimento. Foram langados mais projéteis
nessa curta barragem inicial do que em toda a Guerra dos Boeres, numa
indicagdo da aterrorizante transformacdo da natureza da guerra no breve
intervalo de quinze anos. (GILBERT, 2014, p. 188-189)

E, também, nesse momento que o jogador ¢ introduzido a Walt, o cdo de guerra® que
passa a ser uma cativante personagem controlavel. Apoés o ataque, Karl precisa responder o
confronto em conjunto com o exército. Emile ¢ deixado no acampamento em meio aos
escombros e resgatado por Walt. Além dos elementos ja mencionados, o jogo também traz as
tropas indianas que ajudaram em vérias batalhas, inclusive em Neuve-Chapelle, onde hd um
monumento em homenagem a eles. Durante essa batalha, tanto Walt quanto Emile precisam
ser resgatados por Freddie, momento que salienta a unido dos trés.

O enredo direciona as personagens para Ypres, onde aconteceu mais um dos
devastadores entraves entre os exércitos: a utilizagdo, pela primeira vez, de ataques por gas
(ver Figura 11). Como consequéncia, varios soldados entraram em coma ou morreram. Para se
defender, a inica solug@o encontrada pelos canadenses foi cobrir o nariz com pano molhado de
urina. Enquanto tentam fugir do cloro, os trés encontram a tltima personagem jogavel: Anna,

uma estudante belga vivendo em Paris e a procura do pai.

¢ Segundo notas do proprio jogo, até 1918, os alemdes treinaram cerca de 30.000 cdes, enquanto os aliados
treinaram 20.000. Esses animais cumpriam varios papéis, como olheiros, batedores, mas também como animais
de estimacio.



Figura 11 — Devastacao causada pelo gas em Ypres

Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 2

Todos tinham o mesmo objetivo: o pai de Anna era um cientista capturado pelo bardo
Von Dorf. Sendo assim, eles se uniram em busca do alemao, que fugia em seu zepelim. A
perseguicao os levou a Reims. O jogo proporciona diversas a¢cdes na cidade, que estava sendo
atacada, como apagar incéndios, arrastar escombros e resgatar civis feridos. Um dos elementos
do cenario ¢ a iconica Catedral de Reims (ver Figura 12), patriménio mundial que sofreu
ataques durante a Primeira Guerra e sé foi reaberta apds um intenso processo de recuperagao,
no ano de 1937. E 14, inclusive, que Freddie consegue derrubar o zepelim onde estava, além do

bardo, Karl e o pai de Anna.



Figura 12 — Destrui¢ao em Reims, catedral ao fundo

Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 2

O comeco do segundo capitulo nos leva novamente a setembro de 1914, dessa vez em
Paris, sob a perspectiva de Anna, a época treinando para ser veterindria. Ela, entdo, recebe uma
carta do pai, dizendo estar bem e pedindo para que ela ndo retornasse a Bélgica até o fim da
guerra. Mesmo contra as recomendagdes do pai, Anna parte em busca de salvé-lo e, devido aos
seus conhecimentos em primeiros socorros, ajuda varias pessoas. Por fim, ela consegue arrumar
um carro e, junto a outros taxis, viaja para o Marne, onde descobre a realidade do terrivel
conflito. Ao ouvir que os alemaes testariam sua nova arma em Y pres, Anna parte em diregdo a
sua cidade natal. Apo6s ajudar véarias vitimas da desolada cidade, descobre que seu pai foi
sequestrado por Von Dorf e acaba encontrando seus novos amigos.

Enquanto, com a ajuda de Walt, Anna se infiltra em um acampamento alemao — local
em que, inclusive, salva um soldado germanico — avista Karl preso em meio as ferragens de
algum equipamento destruido. Apds passar por varios quebra-cabegas, a personagem chega até
o alemao e trata seus ferimentos. Freddie, por sua vez, junto a Emile ¢ Walt, avancam pelas
chamas do acampamento destruido. Todos os quatro foram encontrados. Karl foi enviado para
um acampamento de prisioneiros de guerra. Emile foi levado ao tribunal, mas devido a bravura
em Reims, foi perdoado e liberado para voltar ao front.

Emile e Freddie retornaram para a guerra em Verdun. Por meio das correspondéncias
de Marie, Emile percebeu a devastacdo que estava assolando o continente; faltava comida e as
doengas eram muito comuns. Enquanto escrevia uma carta de resposta falando sobre o desejo

de visitar Karl em Reims, o acampamento foi atacado. Freddie e seu regimento lutavam e



tentavam recuar de volta a um local seguro quando foram ajudados pelo francés. Devido a seus
feitos heroicos, os dois amigos foram condecorados. Emile ficou sabendo por Anna que Karl
estava se recuperando bem e voltando a caminhar. A terrivel batalha também ¢ destaque no

livro de Gilbert:

Ataques e contra-ataques didrios em torno de Verdun dizimavam tanto
defensores como atacantes, mas os franceses estavam tdo determinados a nao
ceder a fortaleza como os alemaes estavam determinados a fazé-los sangrar.
Durante um més de luta, a linha de frente entre o forte Douaumont ¢ o forte
Vaux andou nao mais de mil metros. (2014, p. 321)

Em maio de 1916, o regimento de Emile e Freddie foi enviado para recapturar o forte
Douaumont’, local de muita disputa durante o conflito. O avanco foi 4rduo e, finalmente,
Freddie conseguiu chegar até o pai de Anna, que estava sendo vigiado por um soldado alemao.
Apds enfrentar um tanque munido com um langa-chamas, outro aparato extremamente
caracteristico da época, o resgate foi um sucesso. Porém, ocorreu uma grande explosdo e o
forte parcialmente destruido continuou no poder das forcas alemas, encerrando o segundo
capitulo. A maneira como ¢ estruturado o jogo — deixando em suspense as consequéncias das
acoes do jogador — pode ser comparada a tradicional estrutura dos romances, principalmente
dos romances de folhetim.

O capitulo seguinte ¢ iniciado com Karl decidindo fugir do acampamento ao descobrir
a situacdo de seu filho seriamente doente, porém ele e outro soldado sdo avistados durante a
execug¢do do plano.

Nesse momento do jogo, entra em cena uma cut-scene que apresenta, de maneira
nebulosa, o passado de Freddie. No dia de seu casamento, a igreja onde a cerimonia era
realizada foi atacada pelo exército alemao (ver Figura 13). Apesar de termos essa informagao,
tudo ¢ passado por meio de flashes ndo muito claros. Sabemos os motivos e as intengdes da
personagem de entrar na guerra, mas ndo sabemos de maneira completa. A respeito de detalhes
como esses, Wood destaca que eles “penetram num personagem, mas se recusam a explica-lo
— nos fazem tdo escritores quanto leitores; somos uma espécie de coadjuvantes na criagao do
personagem.” (2017, p. 91). Portanto, qualquer lacuna deixada pelo jogo sera explorada pela

imaginacao do jogador, que completard o espago em branco a partir de sua interpretacao.

7 O forte Douaumont foi alvo de disputa durante o conflito uma vez que ambos os lados o utilizaram para
propaganda. Os alemaes capturaram o local em fevereiro de 1916 e os aliados retomaram o controle em outubro
do mesmo ano.



Figura 13 — Casamento de Freddie

Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 3

Apesar de Emile acreditar que seu amigo estava morto apos a explosdo, Freddie ¢
resgatado por Walt nos destrogos. Ele encontra o pai de Anna e, apos restaurarem um tanque
de guerra, conseguem retornar ao exército francés e sao recebidos com festa.

Apesar de reunidos, logo os dois amigos tiveram de se separar: Freddie foi enviado a
Somme e Emile a Vaquois®. Enquanto Emile é controlado pelo jogador, o cenario ¢ uma grande
escavagdo subterranea onde os soldados dos exércitos que se enfrentam muitas vezes estdo
proximos um do outro. O francés chega a resgatar um soldado alemao, que posteriormente
impede que ele seja executado. A resolugdo € positiva para o lado francés devido ao trabalho
de Emile ao trazer os explosivos que foram utilizados para derrotar os alemaes. Embora seja
recebido como heroi, ele recusa a condecoragdo devido ao que considerou um ato covarde.
Ap0s receber a noticia de Anna sobre a morte de Karl em sua tentativa de fuga, ele adoece.
Porém, o jogador ¢ levado a cinco dias atrds, quando ¢ mostrada a fuga de Karl, que trocou
suas placas de reconhecimento com as de um corpo que havia encontrado.

Freddie estava no Somme em 15 de setembro de 1916, marco consideravel da sangrenta

batalha, conforme salienta Gilbert:

O destino da Entente sofreu uma reviravolta que poderia ter tido
consequéncias dramaticas quando, pela primeira vez, foram usados tanques
na batalha. Quarenta e nove tanques tomaram parte no ataque, avancando
numa frente alargada. Dez tanques foram atingidos pelo fogo de artilharia

8 A cidade de Vaquois foi palco de uma terrivel guerra de minas devido as suas caracteristicas geoldgicas.
Durante os quatro anos em que o conflito ocorreu, cerca de quatorze mil soldados morreram em 519 explosdes
de minas registradas — 199 alemas e 320 francesas. Disponivel em: <https://butte-vauquois.fr/en/history/>.
Acesso em: 6 mar. 2022.



alema, nove ficaram fora de servigo, com dificuldades mecénicas, e cinco nao
conseguiram avangar. (2014, p. 387)

Nesse cendrio, a personagem assume o controle de um dos tanques e avanga em meio a
um ambiente repleto de lama; a destruicao gerada pela Batalha do Somme € notoria (ver Figura
14). Finalmente, Freddie consegue conter o bardo Von Dorf, que ¢ afastado do front apos sua

derrota.

Figura 14 — Freddie avanca na Batalha do Somme

Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 2

Com Emile ainda acamado, Anna parte em dire¢do a Saint-Mihiel para dar a noticia da
morte de Karl para Marie. Enquanto isso, o jovem soldado alemao, que avangou durante meses
a p¢é pelos campos, perdia todas as forgas. Por sorte, ele ¢ encontrado por Anna e Walt na
estrada. Apesar de passarem por muitos perrengues, eles chegam ao destino no final do
capitulo.

Porém, o ultimo capitulo do jogo tem seu inicio com mais uma desavenca. Encontrados
e interrogados pelo exército alemdo, Karl ¢ enviado novamente para lutar e Anna fica
responsavel por cuidar dos soldados feridos em batalha. Coincidentemente, ele participa de
uma disputa pela cidade de Saint-Mihiel, oportunidade que decide agarrar para encontrar sua

esposa e filho.



Nesse meio-tempo, Freddie participava de mais uma batalha ao lado das tropas
canadenses, dessa vez em Vimy. Novamente, o jogo traz elementos que buscam aproximar
bastante a realidade do enredo que foi introduzido ficcionalmente, como a cut-scene inicial
com a presenc¢a de um aviador britdnico atacando. Depois de muitas tentativas, o controle foi

retomado. O seguinte ¢ descrito sobre esse dia por Gilbert:

Em 9 de abril, uma segunda-feira de Pascoa, as forcas britanicas e canadenses
desencadearam ofensivas simultaneas em Arras e na colina de Vimy. Na luta
aérea preparatoria, em que por cinco dias os pilotos britanicos tentaram limpar
os ares para os trabalhos de reconhecimento, foram abatidos 75 avides
britanicos e morreram dezenove pilotos. A linha de Hindenburg foi penetrada
e foram feitos 5.600 prisioneiros alemaes: praticamente todo o sistema de
trincheiras alemao da linha de frente foi invadido em 45 minutos ¢ a segunda
linha, em duas horas. Ao cair da noite, at¢é mesmo parte da terceira linha
estava sob controle britanico. Os canadenses também tiveram éxito nas
primeiras horas, tendo feito 4 mil prisioneiros. (2014, p. 432)

O jogo, entdo, nos leva de volta a Saint-Mihiel, onde Karl se aproxima da fazenda de
Emile para encontrar a familia. Ele utiliza a mascara de protecdo para evitar o contato com o
gas utilizado para atacar o local. Quando finalmente os encontra, Victor, também usando uma
mascara, estd ao lado da mae desacordada. Bravamente, Karl retira a méscara, coloca na esposa
¢ a arrasta para fora do perigo, porém acaba desmaiando.

Ainda doente, Emile foi convocado a lutar pelo Chemin des Dames, pois o general
precisava de todas as pessoas possiveis para o combate. A disputa por esse local e por Aisne
foi extremamente sangrenta, chegando a baixa de cerca de 200.000 soldados em apenas cinco
dias. Vendo seu comandante insistir com 0 avango, sob ameaga de uma arma, mesmo com o
claro insucesso, Emile o atinge fatalmente com uma pa. Varios soldados também fizeram
motim e, assim como Emile, foram presos.

Anna chega a cena em que Karl estava presente e, apds um grande esforco, consegue
resgatar o amigo. O jogo ¢ encerrado com a leitura da carta abaixo, enviada por Emile a filha

antes de ser executado devido a suas a¢oes rebeldes:

Minha querida Marie,

A guerra termina para mim. Nao tenho arrependimentos. Vi muitos horrores.
Espero que o destino tenha sido piedoso com vocé. Nosso tempo na Terra ¢
curto, ¢ o meu foi tdo repleto de alegrias que sO posso ser grato por quao
abencgoado fui. Mais especialmente pela maravilha que vocé trouxe a minha
vida. Essa ¢ minha ultima carta. Fui declarado culpado pela corte militar pela
morte de um oficial. Ndo era minha inten¢do mata-lo. A guerra torna os
homens loucos. Apesar de ter falhado com o Karl, sei que meu sacrificio ndo
foi em vao. Lutei pelo meu pais e por minha liberdade. Minha honra esta



garantida. Ja que é a vontade divina nos separar na Terra, espero que nos
encontremos novamente no céu. Me mantenha em suas preces.
Com amor, seu papai. Sempre.

Figura 15 — Karl, Marie, Victor e Walt no timulo de Emile

Fonte: Valiant Hearts — The Great War (2014), Capitulo 4

O desfecho do jogo ¢ bastante emocionante para aqueles envolvidos com as
personagens, principalmente com Emile (ver Figura 15). Essa conexao que nos faz chorar por
entidades que nao existem e que conhecemos ha relativamente pouco tempo ¢ uma
caracteristica muito forte nas narrativas, como previamente mencionado. Sobre essas lagrimas,

Eco diz ser

Irrelevante se a historia fala de uma pessoa que se supoe viva (digamos, de
determinado detetive hoje trabalhando em Los Angeles) ou de uma pessoa
que se supde morta. E como se alguém nos contasse que neste mundo um de
nossos parentes acabou de morrer: estariamos emocionalmente
comprometidos com uma pessoa ainda presente no mundo de nossa
experiéncia. (2013, p. 101, grifos do autor)

4. CONSIDERACOES FINAIS

Dessa forma, ¢ possivel identificar alguns aspectos marcantes do jogo em questdo.
Elementos como a utilizacdo de fotos reais da Primeira Guerra Mundial, associados ao
contetdo ficcional apresentado pelos produtores do jogo, torna a narrativa envolvente e cria

efeitos que auxiliam a percepcao da dor sentida pelas personagens. Por mais que esteja evidente



no proprio game, o conhecimento do mundo externo faz com que os jogadores estejam mais
propicios a identificar as problematicas enfrentadas no periodo.

Entretanto, deve-se tomar muito cuidado ao analisar o enredo como a verdade. Como ¢
caracteristico das narrativas de guerra, todos os elementos presentes — ou a auséncia deles,
como ¢ o caso das armas de fogo nas maos das personagens controlaveis — sdo oriundos das
escolhas de representagdo da realidade a ser feita. O consumo para além do entretenimento
deve ser feito de maneira critica.

Ainda assim, é notavel o modo como sdo abordados os combatentes. Durante a
experiéncia do jogo, transparece, em grande parte, a sensacao de que nao ha herois ou vildes
em uma guerra. A comecar pelo relacionamento entre Karl e Emile, envolvidos em exércitos
antagonistas, porém marcados por um grande apreco de um pelo outro. Nesse sentido, o maior
objetivo de Emile era resgatar o genro com vida.

Bardo Von Dorf pode ser considerado, de fato, o maior vildo do jogo. Porém nao ¢ so
dele que partem atitudes desumanas e bastante questionaveis, pois também ¢ retratado o
comportamento de lideres do exército francés na trajetéria de Emile. A propria condenagao
ocorrida no final do jogo revela que mesmo o menos violento dos soldados pode ser obrigado
a tomar atitudes drasticas em contextos belicosos.

Portanto, o jogo apresenta seu contetido de maneira similar aquela feita pelas narrativas
de guerra. Embora a leitura por parte da critica tenha sido feita de modo ingénuo ao associar o
jogo a uma aula de Historia, a estrutura apresentada d4 destaque ao conhecimento sobre a
guerra ¢ ao desenvolvimento das personagens, o que pode ndo acontecer de maneira tao
marcante em outros games do género — principalmente nos FPSs.

Ao jogar, somos introduzidos, gradativamente, as dores dos cinco combatentes e nos
tornamos responsaveis por seu destino: talvez por esse motivo, o impacto sentido com a morte
de Emile aconteca de maneira tao forte. Valiant Hearts: The Great War consegue abordar um
tema tdo pesado como a Primeira Guerra Mundial de maneira convidativa gracas a

incorporagdo das personagens controlaveis € a maneira como suas trajetorias sao passadas.
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