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Star Wars Jedi Knight — Jedi Academy:
a jornada do herdi no video game
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Embora haja opinies adversas, pode-se pensar no planeta Terra como uma rede de
infinitas conexdes, similar ao sistema cerebral das sinapses através das quais 0S
conhecimentos acumulados de um individuo s&o conectados e relacionados entre si e com
as novas informagdes. Ha, ainda, correntes filosoficas que clamam a existéncia de um
organismo vivo — Gaia — composto de diferentes partes — homens, animais, plantas, etc —
interagindo no intuito de garantir a sobrevivéncia e a estabilidade desse mesmo organismo.
A despeito dessas correntes, ndo hd como negar certos padrdes ou eventos recorrentes nas
diferentes partes do globo, em épocas diferentes e em culturas completamente distintas.

Esse pensamento, consciente ou inconscientemente, direciona, entre outras, para as
implicacdes tedricas desenvolvidas pelo linglista, filosofo e ativista politico americano
Noam Chomsky' (CHOMSKY, 1972 apud FROMKIN; RODMAN; HYAMS, 2007).
Considerando a linguagem, Chomsky estabeleceu a expressdo que ficou conhecida como
principios e parametros naquilo que ele aceitava como gramatica universal; nesse sentido,
Chomsky indicava, a partir de elementos recorrentes em todas as linguas humanas — o0s
principios —, a existéncia de universais subjazendo as diversas linguas humanas,
diferenciadas por particularidades que determinam a pluralidade — os parametros.

Chomsky trabalhou com universais nas linguagens humanas através de

comparacdes entre as linguas humanas (especialmente sobre a sintaxe), mas, assim, abrem-

“ Graduada em Letras Licenciatura Dupla Portugués/Inglés pela PUCRS em 2009. Mestranda em Teoria da
Literatura (CNPq) também pela PUCRS.
! CHOMSKY, Noam. Language and Mind. New York: Harcourt Brace Jovanovich, 1972.
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se precedentes para que Se possa pensar em outros universais recorrentes nas diversas
atividades humanas.

Claude Lévi-Strauss em sua obra Le cru et le cuit, analisando a mitologia dos povos
primitivos através da autocompreensdo desses mesmos povos ao invés de através da visao
eurocéntrica, estabeleceu o mito bororo (tribo indigena brasileira do estado do Mato
Grosso) como “mito de referéncia” em sua analise, ndo pela sua regularidade, mas pela
posicdo irregular entre tantos outros. O autor reclama uma abordagem diferenciada do
fendmeno do mito: ndo se deve buscar uma regularidade, pois 0 mito prescinde de unidade
ou de origem. Comentando essa natureza, Lévi-Strauss (LEVI-STRAUSS, s/d, apud
DERRIDA, 1995, p. 242) afirma:

(...) Nao existe um verdadeiro termo para a analise mitica, nem unidade secreta
que se possa apreender no fim do trabalho de decomposicdo. Os temas
multiplicam-se ao infinito. (...) Fendmeno imaginario implicado pelo esfor¢o de
interpretacéo, o seu papel é dar forma sintética ao mito, e impedir que ele se dilua
na confusdo dos contrérios.

O objetivo do mito, considerando entre os tipos de conhecimentos humanos o
conhecimento mitico, é dar forma aquilo que os povos primitivos detentores de um
determinado tipo de raciocinio ldgico desconheciam; dessa forma, eles explicavam o que
era o sol, a chuva, as estrelas cadentes, ou seja, tudo que era adverso da sua natureza
humana.

Em linhas gerais, Lévi-Strauss clamava pela ndo-regularidade entre os mitos
primitivos, pois cada um deles apresentava singularidades que ndo se prestavam a uma
generalizacdo ou sistematizacdo que pudesse abrigar a todos. A despeito disso e
considerando isso a0 mesmo tempo, pode-se afirmar que, sim, existe regularidade no
processo de criacdo do mito. A regularidade se faz ndo naquilo que se repete nos diferentes
mitos, mas na propria atividade de criar o mito. Ndo importa a distdncia — espacial ou
temporal —, criar mitos faz parte da natureza humana.

Essas palavras foram necessarias (embora poucas) para que se pudesse dar, de fato,
abertura para a explanacdo que se intenta neste ensaio. A partir do que se apresentou até
este trecho, pode-se afirmar que ha regularidades e recorréncias nas atividades humanas,

sejam elas bioldgicas ou ndo. Nesse sentido, analisar a mitologia do herdi, como uma das
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mitologias mais fortes, é trabalhar com um elemento igualmente recorrente em todas as
culturas humanas, tendo-se sempre em vista a singularidade e a multiplicidade existentes ao
mesmo tempo. Dessa forma, este ensaio apresenta uma discussdo sobre os elementos que
compbem a jornada do her6i no jogo de video game Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy
(2003), da LucasArts, considerando, especialmente, a abordagem tedrica da mitologia do
her6i proposta por Joseph Campbell e tdpicos de culturas de producdo — os média — e da
recepgéo de video games.

Joseph Campbell, uma das maiores autoridades mundiais em mitologia do século
XX, escreveu mais de vinte obras defendendo a importéncia e o valor do mito para a
humanidade. Em suas duas mais importantes obras, O Poder do Mito e O Herdi das Mil
Faces, Campbell apresenta o qudo séo fundamentais e essenciais a existéncia e a continua
“reciclagem” dos grandes mitos da humanidade; nesse sentido, criar, recriar e/ou recontar o
mito de um grande heroi esta na pauta de todas as culturas.

Em entrevistas® concedidas a Bill Moyers entre 1985 e 1987 (ano de sua morte),
Campbell explica o porqué da expressao “o heroi das mil faces™”: “Porque ha uma certa
sequéncia tipica de acdes realizadas pelo herdi que pode ser observada em histdrias do
mundo inteiro, nas mais diversas épocas da histéria. E creio que €, em esséncia, um dnico
gesto feito por muitas pessoas diferentes.”. Quando perguntado pelo entrevistador sobre o
motivo que estaria por trds do fato de existirem tantos herdis na mitologia, Campbell
simplesmente diz: “Porque ¢é sobre isso que vale a pena escrever. (...) O heroi propriamente
dito ¢ alguém que deu a sua vida por algo maior ou diferente dele mesmo”.

A saga do heroi, muitas vezes explorada pela literatura e pelo cinema, remonta ao
inicio da propria atividade humana de criacdo de mitos; no entanto, o estudo da mitologia

do herdi tem seu inicio apenas no seculo XX. Sellier (2005, p. 467) afirma:

Foi no inicio do século XX que comegou a vir & plena luz um fénomemo
estranho: sem que fosse possivel neste caso falar de influéncia de cultura a cultura
como se falara durante muito tempo em relacdo a outros, constatou-se que
espalhados pelos quatro cantos do planeta, haviam surgido, em épocas diferentes,
relatos cujas semelhancas saltavam aos olhos - “as vidas de her6is”, de super-
homens, de seres situados a meio caminho entre a condicdo dos deuses e a
condigdo da vida humana.

2 Colegdo O Poder do Mito. DVD 1. Uma producdo Apostrophe S Productions, 1988. Distribuido no Brasil
por Log On Editora Multimidia.
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Tanto Sellier quanto Campbell apresentam o que poderia se chamar a estrutura
(framework) da jornada do herdi em etapas que se repetiriam de uma forma ou de outra em
todos os relatos herdicos. Essa estrutura, originalmente dividida em trés partes principais —
partida, iniciacdo e retorno — por Campbell (2004), poderia ser delineada a partir dos itens
abaixo:

1. O chamado para a aventura: E um sinal, uma mensagem direcionada para o
her6i que altera sua vida de modo que nada mais é como era antes desse
chamado. Pode surgir de formas diferenciadas (circunstancias adversas, alguém
em perigo, uma visdo, um desafio, por exemplo) e representa 0 abandono
daquilo que era de interesse pessoal do herdi em nome de algo coletivo.

2. A recusa ao chamado: Uma vez recebido o sinal, o herdi precisa transpor as
dificuldades, externas e internas, e aceitar 0 chamado para assim poder dar
inicio a sua jornada, pois, naturalmente, todos os problemas que podem advir
com a aceitacdo do chamado podem ser previstos e cabe ao heroi ndo recuar
diante deles.

3. A ajuda sobrenatural: Com a aceitacdo do chamado, o herdi parte em sua
jornada e o primeiro encontro em sua demanda é com uma figura protetora, um
guardido (um mago/bruxo, um ermitdo, uma fada madrinha, um anjo) que lhe
aconselha e presenteia com artefatos (uma arma, um amuleto, uma joia) que lhe
ajudardo no caminho a seguir.

4. A travessia pelo primeiro limiar: Apos o encontro com o guardido que o guia e
ajuda e da aceitacdo de seu destino, a consolidacdo da demanda se realiza. Essa
consolidacdo muitas vezes € representada pela travessia de um local ou regido
indspita e selvagem (aqui o herdi tem 0 momento da verdade, é a primeira
prova de seu valor) e deve passar por um guardido que guarda o local ou regido;

5. A barriga da baleia®: Ao atravessar essa segunda barreira, 0 heroi passa por um
renascimento ao sobreviver aos perigos (o guardido que desafia o heroi) e aos
seus medos e demonios interiores (por isso “barriga”). Ao atravessar os limites
daquilo que conhecia, o herdi entra na regido do desconhecido que pode levar

ao medo do enfrentamento.

Referéncia ao episddio biblico de Jonas e a baleia que o engole.
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6. O caminho de provas: Com a travessia final e o renascimento, o heroi devera
seguir sua jornada, passando, entdo, a uma serie de testes e provagoes nas quais
faz uso dos conselhos recebidos da figura protetora e dos artefatos ofertados por
ela. Ao transpor e superar as provas 0 her6i percebe a existéncia de um poder
benigno atuando em seu auxilio.

7. A sintonia com o pai: Essa etapa consiste simplesmente no abandono do
autocriado monstro duplo que representa, do lado malvado, os interesse
pessoais do heroi, e do lado benévolo, o objetivo que o colocou em sua jornada.
O monstro duplo e a imagem do pai, a0 mesmo tempo severo e benevolente,
servem para mostrar ao herdi os dois lados da sua escolha.

8. A apoteose: Representa o estdgio maximo da aceitacdo de seu destino como
herdi. Dessa compreensdo profunda o herdi atinge o apice de sua jornada e
realiza a Ultima grande prova de valor.

9. A (ltima dadiva: Tendo passado pelos estagios mais arduos de sua jornada, a
Gltima dadiva consiste em uma recompensa suprema, mas pode, também,
funcionar como um teste final. Para o herdi verdadeiro esse € o primeiro
momento de utilizacdo de sua sabedoria e forca adquiridas, mas, para aquele
que ndo conseguiu de fato vencer seus proprios demonios, o teste final pode
comprovar que nao houve alteracédo de seu individuo e a jornada foi em véo.

10. A recusa ao retorno: Com o fim da demanda, o herdi deve retornar ao seu lar
para assim completar o ciclo e compartilhar sua recompensa com aqueles que
deixou para tras; no entanto, o retorno muitas vezes € indesejado pelo herdi.

11. O resgate com auxilio externo: Muitas vezes o herdi precisa ser resgatado
(mesmo aquele que quer retornar) e recebe ajuda para poder retornar ao seu
mundo. O seu guardido pode reaparecer e lhe resgatar ou, ainda, alguma forca
divina pode lhe libertar de algum feitico ou algo do género.

12. A travessia pelo limiar do retorno: ao fim da jornada, o herdi enfrenta a
compreensdo de sua existéncia dividida entre dois mundos (0 mundo humano
de onde veio e 0 mundo méagico ou divino onde viveu sua aventura) que na

realidade sdo apenas um. Seu retorno se da de uma zona muito além do magico
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e do impossivel para uma zona do real e do banal, dai a possivel dificuldade de
reentrada em seu mundo original.

13. O mestre dos dois mundos: Se o herdi puder realizar o retorno ao seu mundo
original, vivera eternamente entre os dois mundos, 0 magico e o0 mundano, e
poderé exercer o papel de guia para seus discipulos. Nesse estagio, as ambicoes
pessoais do herdi se tornaram téo dissolvidas que ele simplesmente aceita viver
a vida como ela lhe mostra o caminho.

14. A liberdade para viver: A finalidade do mito é dissipar a necessidade de criar
uma auto-imagem de si mesmo como um fendémeno excepcional no mundo e
realizar uma reconciliagdo da consciéncia individual com a vontade universal,
transformando a existéncia do herdi numa vida inextinguivel e sem ansiedades
para o que acontecera em seguida.

De certa forma, dos dezenove elementos que compdem o ciclo da jornada do herdi
para Campbell, estdo aqui indicados quatorze que sdo, acredita-se neste ensaio, as
estruturas, ou principios, que se repetem mais comumente nas sagas dos herdis, sendo,
ainda, dez delas fundamentais para que se possa considerar um homem ou mulher como um
herdi ou heroina (elementos 1, 2, 3, 4, 5, 6, 9, 11, 13 e 14 ) seja em mitologia, seja em
literatura, em cinema ou em jogos de video game .

Segundo Campbell, todo homem e mulher pode se transformar num herdi ou
heroina, mas a despeito disso todos passam pelo ciclo do herdi, consciente ou
inconscientemente, em diferentes etapas da vida. A passagem da infancia para a
adolescéncia, por exemplo, pode ser vista como a etapa da partida no ciclo do heroi: a
crianca tem que aceitar o futuro (chamado) e abandonar o passado (barriga da baleia) para
poder ingressar em outra vida e assim se desenvolver como 0s outros individuos; se nao
puder atravessar o limiar que separa a infancia da adolescéncia, ndo sera capaz de
completar, plenamente, o ciclo.

Passando disso para as artes, pode-se afirmar que a literatura tem feito uso do
modelo herodico desde sempre e ha quem reclame a fragmentacdo desse modelo (Philippe
Sellier) pela reduplicacdo pura e simples dos passos pelos quais o herdi passa para
completar o seu ciclo. No entanto, a cultura pop tem feito, também, largo uso desse modelo

e demonstrado a importancia e valorizagdo do simbolo do heréi. Os filmes, as historias em
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quadrinhos, 0s mangas e animes e 0s jogos de video game* exploram a necessidade humana
de ouvir, de ler, de experienciar (no caso do jogos de video game) a jornada do heroi.
Personagens como Luke Skywalker (da trilogia cinematografica Star Wars 5, 6 e 7), Goku
(manga e anime japoneses), Naruto Uzumaki (manga e anime japoneses), Batman (historia
em quadrinhos, DC Comics), Daredevil (histéria em quadrinhos, Marvel), Vann (Final
Fantasy XII, série de Role Palying Video Game japonés da Square Enix) e Lara Croft (Lara
Croft: Tomb Raider, jogo de acdo em 32 pessoa — Core Design e Eidos Interactive) séo
apenas alguns exemplos de produtos culturais bastante populares que exploram os
elementos da jornada do herdi propostos por Campbell.

Tomando como principio fundador a concepcdo de jogos de video game como
“extensdes do homem™®, faz-se, entdo, necessario o estudo dessa media como portadora de
mensagens que alterou e continua alterando a interagdo entre humanos e entre humanos e
maquinas. Como portadores de mensagens, a representacao de mitos esta presente também
neste tipo de extensdo do homem — 0s jogos.

Considerando a necessidade de oferecer aos leitores deste ensaio algum suporte
sobre a media a que se estd referindo, é importante dizer que o desenvolvimento dos
primeiros jogos de video game do tipo role playing (o jogador/gamer cria ou faz uso de um
personagem no jogo para realizar as tarefas solicitadas e, assim, desenvolver o enredo) —
RPG — datam da década de 1980 (BARTON, 2007), tendo trés fases principais (o0 estudo de
Barton cobre o desenvolvimento de jogos de role playing até o ano de 2004): os primeiros
anos, que vao de 1980 até 1983; a era de ouro, que vai de 1985 até 1993; e as eras de
platina e moderna, que vdo de 1994 até 2004.

Em aproximadamente trinta anos, os jogos de video game de 2010 pouco se
assemelham com os jogos do inicio dos anos 1980. A tecnologia permitiu o aprimoramento
da inteligéncia artificial, o que possibilitou a inser¢do de personagens ndo-jogaveis mais
complexos, e a utilizacdo de programacdo em 3D, garantindo, assim, imagens graficas de
cendrios, de batalhas e dos proprios personagens do angulo que se desejar e com excelente

resolucéo.

*Entenda-se por video game os jogos virtuais em seus diversos géneros e consoles (computador, Playstation,
XBox 360, Wii, entre outros).
® Expressdo utilizada por Marshall McLuhan em relacio aos media produzidos pela sociedade.
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Considerando essas transformacdes, ndo se pode deixar de observar nessa mudanca
um reflexo da evolugdo tecnoldgica vivida pela humanidade nos Gltimos trinta anos:
telefones celulares, computadores portateis e extremamente leves, tecnologia bluetooth,
entre outros. Como essa tecnologia é, de fato, uma extensdo do homem, ndo se pode negar
o0 entrelacamento de tudo o que ela permitiu que se produzisse a partir dela.

McLuhan (1994) em Understanding Media dedida um capitulo (os outros s&o
dedicados, por exemplo, ao telégrafo e ao telefone) aos jogos como midia de extensdo do
homem. No capitulo em questdo, assim como em toda obra, 0 autor real¢ca a importancia de
se perceber as mensagens transmitidas através das midias e que implicacdo elas tém de fato.
Em relacdo aos jogos, embora se refira mais claramente a jogos classicos como poquer,
basquete e futebol (0 americano), McLuhan faz fundamentais afirmag6es sobre o seu papel
e 0 qué representa para a humanidade:

Games are popular art, collective, social reactions to the main drive or action of
any culture. Games, like institutions, are extensions of social man and of the body
politic, as technologies are extensions of the animal organism. (...) As extensions
of the popular response to the workaday stress, games become faithful models of
a culture. (McLUHAN, 1994, p. 235)

Games are dramatic models of our psychological lives providing release of
particular tensions. They are collective and popular art forms with strict
conventions. (McLUHAN, 1994, p. 237)

Like our vernacular tongues, all games are media of interpersonal
communication, and they could have neither existence nor meaning except as
extensions of our immediate inner lives. (McLUHAN, 1994, p. 238)

The games of a people reveal a great deal about them. Games are a sort of
artificial paradise like Disneyland, or some Utopian vision by which we interpret
and complete the meaning of our daily lives. In games we devise means of
nonspecialized participation in the larger drama of our time. (McLUHAN, 1994,
p. 239)

Ainda gue estas afirmacdes ndo se refiram necessariamente aos jogos de video game
elas sdo aplicaveis e atualizaveis, quando for o caso, para que se perceba a relacdo delas
como essa midia. McLuhan ndo tem ddvidas de que 0s jogos sdo uma nova forma de arte,
assim como o cinema foi no inicio do século XX, e de que representam modelos dramaticos
tanto da parte psicoldgica do ser humano como da comunicacao interpessoal. Mais além, os
jogos de video game vao além da simples representacdo, eles sdo a simulacdo da

experiéncia na qual o gamer se vé imerso; nesse sentido, a experiéncia do video game é
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construida, de fato, pela interacdo do gamer e ndo oferecida pronta como acontece no
cinema e na literatura, conforme afirma Aarseth (2001):

Simulation is the hermeneutic Other of narratives; the alternative mode of
discourse, bottom up and emergent where stories are top-down and preplanned.
In simulations, knowledge and experience is created by the players’ actions and
strategies, rather than recreated by a writer or moviemaker.

Dessa forma, assim como a epopeia e 0 drama representaram na época de Homero a
disseminacgéo de ideais e de costumes de uma sociedade e a mimese de dramas universais
como a guerra, 0S jogos representam hoje a participacdao do individuo no drama do mundo
moderno, ao mesmo tempo hiperconectado (internet, redes sociais, servidores de Massively
Multiplayer Online Games) e isolado (pelos mesmos motivos: internet, redes sociais, etc).

Nesse sentido, jogos que propdem role playing chamam atencdo dos estudiosos
interessados justamente pelos enredos extremamente desenvolvidos (especialmente os RPG
virtuais japoneses como Final Fantasy) e com personagens que passam por diversas provas
e desafios para atingir a complexidade necessaria para chegar ao final do jogo. Estudar essa
complexidade e em especial a jornada do herdi e que mensagem a sua utilizacdo tem nesses
jogos é fulcral para que se possa minimamente compreender a fascinagdo dos gamers.

Dovey e Kennedy (2009) propéem em Game Cultures: computer games as new
media uma abordagem metodologica de analise que v4 um pouco além da abordagem
tradicional e estruturalista dos estudiosos de jogos virtuais — os ludologistas — e abranja o
reconhecimento desses jogos como nova midia e como se da o processo de sua mediacao
através das culturas. Estudos que viam 0s jogos apenas como narrativas virtuais ou como
textos, deixavam de perceber o valor fundamental dos jogos — a possibilidade de entrar em
uma outra realidade, outro mundo e simular uma aventura incrivel.

Como espaco midiatico, os jogos tém sido analisados com énfase no espaco
apresentado ao gamer pelos Estudos de Novas Midias (DOVEY; KENNEDY, 2009, p. 93).
Nesse sentido, a experiéncia do jogo vai muito além de apenas atingir seu final ou de
derrotar inimigos, ela se encontra no ato de exploracdo dos universos virtuais e na
manipulacdo de um personagem dentro do jogo pelo gamer, externo a ele.

Segundo Dovey e Kennedy (2009, p. 94),
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the computer game is argued to remediate the kinds of pleasure offered by boys’
own adventure stories, as well as offering experiences of mastery of virtual
spaces at a time when access to real spaces (particularly in urban societies) is
increasingly limited.

Mas a exploracdo do espaco virtual do jogo ndo é a Unica recompensa obtida pelo
gamer. Embora se conteste a complexidade dos personagens de jogos de video game pelo
fato de que eles dispensam reflexdes e ponderacdes e partem diretamente para a agao, as
escolhas do gamer estabelecem, de certa forma, a complexidade psicoldgica dos avatares.
Em jogos como Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy, em que as escolha dos gamers vao
moldando e transformando a entidade vazia que é o personagem, a interioridade (inner self)
se constroi durante a jornada.

Nessa perspectiva, jogar esta no limiar de apenas ocupar um corpo virtual que se
observa em uma tela e de assumir este corpo como extensdo do individuo. A escolha por
um ou outro jogo (tema ndo desenvolvido neste ensaio) deve ter certa importancia, mas
necessita de estudo: seria 0 enredo que chama a atencdo dos gamers (muitos ndo déo
importancia para iss0)?; ou seria a exceléncia dos graficos e capacidades possibilitadas pela
tecnologia (de fato, isso faz diferengca entre um jogo e outro); ou, ainda, seria o fato de
determinado jogo oferecer um maior nivel de imersdo ao gamer?

Estas respostas ainda ndo estdo claras, mas é sabido que o género de Role Playing
Virtual Game representa um dos géneros de video game favoritos dos gamers, pois permite
que o jogador simule as experiéncias e atividades do jogo como se fosse o proprio
personagem e, ainda, permite que 0 gamer construa seu personagem como quiser (dentro de
uma certa margem algoritmica).

Isso tudo leva a consideracdo de que os jogos que propdem jornadas de descobertas
e de buscas, com inumeras possibilidades de exploracdo, garantam a escolha de jogos desse
tipo por gamers com essas preferéncias. Como extensées do homem, os jogos carregam
mensagens e descobrir essas mensagens € a jornada dos estudiosos de video games.

Compreender e analisar o motivo da escolha de se explorar a jornada ou ciclo do
modelo herdico em jogos de video game é fundamental para que se possa vislumbrar nem
que seja um pedaco da mensagem. E fato que muitos jogos utilizam o modelo heréico, mas
por que isso ocorre? Pode parecer repetitivo, mas sendo 0s jogos uma extensdo do homem,

a producdo desses jogos (ndo somente sua utilizacdo) se d& através das mdos e mentes
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humanas, de forma que sdo as necessidades e desejos dos programadores (e também da
industria dos jogos) de disseminar uma visdo de mundo. Ser um herdi é uma escolha e
escolher um jogo que permita ao gamer essas experiéncias também é uma mensagem: a de
que a humanidade ainda acredita em herdis e os valoriza. Todos querem ser herdis, mesmo
que seja apenas por um dia (como diz a masica de David Bowie) ou em um jogo de video
game.

Até esta parte, pouco se tem explorado o Unico jogo que se escolheu para 0 corpus
deste ensaio. Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy (2003) é inspirado na série de filmes
Star Wars criada pelo cineasta americano George Lucas e desenvolvida pela LucasArts.

O jogo ndo é uma transposicdo dos filmes para o video game (se bem que essa
transposicdo tem ocorrido frequentemente desde 1990), mas uma continuidade na linha
temporal dos seis filmes. O enredo se desenvolve dez anos apos a Batalha de Endor (Star
Wars Episédio VI — O Retorno de Jedi) e Luke Skywalker é, agora, um mestre Jedi.
Juntamente com seus discipulos, Skywalker tem trabalhado desde entdo para restabelecer a
funcdo original dos Jedi na galaxia — guardides da paz —, lutando contra os imperiais
remanescentes que ainda se opdem a Nova Republica. Nesse contexto, surge um
personagem, Jaden Korr (o personagem pode ser criado escolhendo-se uma das cinco
espécies disponiveis — trés para o sexo feminino e trés para o sexo masculino, sendo que
para a espécie humana é possivel escolher entre homem e mulher; a sua aparéncia também
poder ser alterada — cor da pele, corte de cabelo, tatuagens pelo corpo e roupas —; e, como
Gltima possibilidade de customizacao, tem-se a escolha do sabre de luz — sdo oferecidos
nove formatos de punho e cinco cores para a ldamina de luz), que conseguiu realizar uma
facanha nunca vista até entdo: construir um sabre de luz sem treinamento Jedi formal.

Natural de Coruscant, terra natal de Anakin Skywalker (mais tarde Darth Vader) e
de Luke Skywalker, Jaden Korr é convidado/a, pelo seu feito, por Luke Skywalker a se
juntar aos outros aprendizes Jedi na Academia Jedi em Yavin 4. Durante a viagem até o
planeta, Jaden conhece Rosh Penin que sera aprendiz do mesmo Jedi que Jaden, Kyle
Katarn.

A proposta central do jogo é, entdo, a realizacdo do treinamento Jedi por um
aprendiz, representando, assim, a jornada do herdi que deve se desenvolver a partir da

resposta de Jaden ao chamado de Luke Skywalker.
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E preciso que se explane, ademais, sobre o porqué da escolha deste jogo entre tantos
outros que supostamente exploram a jornada do herdi. Embora o jogo centre-se no
treinamento Jedi, a trilogia original de Star Wars (Episddios 1V, V e VI) abre para outros
dramas ndo focalizados em Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy (2003). Em entrevista
concedida também a Bill Moyers, George Lucas (que foi aluno e discipulo de Joseph
Campbell), quando questionado, confirmou a escolha consciente da jornada do herdi para
construir o enredo dos trés primeiros filmes; nesse sentido, Luke Skywalker passa pelas
mesmas etapas que os herdis mitoldgicos: recebe o chamado; quase o0 recusa; encontra,
primeiramente, o guardido (Obi Wan Kenobi) que lhe oferta o sabre de luz de seu pai morto
a vinte anos e, depois, Yoda, mestre Jedi, que Ihe ensina mais amplamente os caminhos da
Forc¢a®; recebe ajuda de pessoas que encontra em sua jornada (Princesa Léia Organa, Han
Solo e Chewbacca); atravessa a barriga do monstro (em uma nave espacial); enfrenta seu
pai, Darth Vader, que Ihe revela sua origem e o tenta a abandonar seus amigos e se juntar a
ele no lado negro da Forca; perde um pedaco de seu braco na luta com o pai e assim aceita
seu destino; retorna da derrota e renasce como um Jedi; enfrenta o pai novamente e 0
derrota, mas ndo antes de ver seu pai lutar pela sua vida contra o Lord Sith; recebe a dadiva
de se tornar um verdadeiro guerreiro Jedi e de reencontrar em Léia sua irma gémea da qual
foi separado no nascimento; e fecha o ciclo com a queima do corpo de seu pai em uma pira.

Joseph Campbell, em uma das entrevistas concedidas a Bill Moyers, afirma ver na
jornada de Luke Skywalker (mas ndo somente na dele; Campbell cita, também, Han Solo) o
ciclo do heroi exatamente como ele pode observar nos diferentes modelos herdicos que o
relataram. Mais além, Joseph Campbell reconhece que a atualizacdo da jornada do herdi
proposta por George Lucas — uma jornada pelo universo — representa uma reciclagem e
atualizacdo do modelo, pois ndo se pode mais falar (ele se referia na entrevista ao século
XX, mas pode-se aplicar isso ao ano de 2010) em regibes ermas e desconhecidas como
acontecia com o heroi classico ou primitivo. Nesse sentido, a jornada de Luke Skywalker se
faz mais familiar e aceitavel para o homem (e para a mulher) dos séculos XX e XXI.

Star Wars Jedi Kight: Jedi Academy, ressalvando alguns pontos, segue exatamente

0 mesmo roteiro de provas e testes pelos quais passou Luke Skywalker. Estruturalmente

6 Poder “magico” encontrado em todos os seres vivos € que comanda o universo. A Forca esta

dividida em dois lados: o lado benéfico utilizado pelos guerreiros Jedi e o lado maléfico, ou negro, utilizado
pelos guerreiros Sith.
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considerado, o jogo em 12 pessoa’ (quando utilizando o sabre de luz) ou em 3?2 pessoa
(quando empunhando armas de fogo ou projéteis de lancamento — granadas e bombas
diversas) divide-se em diversas fases, cada uma composta por cinco missoes (as provas
pelas quais deve passar 0 her6i) — sendo que para que se possa passar para a fase seguinte é
preciso que Jaden supere pelo menos quatro.

Considerando, agora, a jornada do her6i, o jogo tem inicio, como se explanou
anteriormente, ja com a aceitagdo ao chamado para a aventura e com o artefato magico que
ajudara o herdi em sua demanda. Ao passar pela primeira prova no inicio do jogo, defronta-
se com o inimigo (o monstro) que o/a derrota sem dificuldades; apds isso, tem inicio um
breve treinamento para que 0 gamer possa se habituar aos controles do sabre de luz e de
como usar a Forca.

Ja na Academia Jedi, Jaden Korr encontra seu guardido, Kyle Katarn, que Ihe ensina
0s primeiros caminhos da Forca. Assim como todo heroi, a jornada de Jaden deve ser feita
sozinha, ainda que eventualmente receba ajuda externa, €, por isso e pelo fato de que possui
seu préprio sabre de luz, é orientado/a a realizar as missdes sozinhas, enquanto Kyle auxilia
seu outro discipulo, Rosh. Tem, ent&o, inicio a jornada de Jaden.

A cada missdo Jaden deve enfrentar perigos diversos (monstros de regifes geladas,
0 Povo da Areia e de outras espécies, 0s Imperial Stormtroopers — 0s soldados-clones do
império —, guerreiros Sith, 0s seus demdnios interiores, entre outros) e para cada uma deve
selecionar os artefatos que utilizara (armamentos diversos e poderes especificos da Forca —
como o de cura e de protecdo; poderes do lado negro da Forca também sdo oferecidos —
como o classico poder de esganar seu oponente, o poder de drenar para si a energia de seu
inimigo, entre outros); essas escolhas, especialmente em relacdo aos poderes da Forca
escolhidos, passam a influenciar o caminho de Jaden que pode pender para o lado negro
caso utilize em demasiado seus truques.

Ha sempre feedback ao final de cada missdo (personagens diferentes aparecem ao

final de missGes diferentes, mas sdo sempre 0os mesmos trés — Luke Skywalker, Kyle Katarn

" As expressdes “1* pessoa” ou “3* pessoa” referem-se & posicdo da cAmera que mostra a imagem do
personagem. Em 12 pessoa, 0 gamer ndo vé o personagem, ele € colocado no seu lugar e vé através de sua area
de visdo. Em 3% pessoa, 0 gamer vé o personagem e tem uma area de visdo que pode superar a do personagem.
Os jogos de tiro trabalham basicamente com a cAmera em 12 pessoa, 0 que supostamente garante a imersao -
experiéncia de perda da sensacdo do corpo no presente e real enquanto concentrado no ambiente mediado do
jogo (DOVEY; KENNEDY, 2009, p. 146).
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e C3PO) e, caso Jaden tenha utilizado os poderes do lado negro, seus protetores fardo
adverténcias para que evite o 6dio e a raiva, pois estes sentimentos levam justamente ao
lado negro.

Apobs as quatro primeiras missGes (primeira fase), Jaden passa pela etapa que
representaria a “barriga da baleia”. Ao final da quinta missdo, Jaden encontra e enfrenta o
guerreiro Sith que o/a atacou em sua chegada a Academia Jedi em Yavin 4. Os/as
guerreiros duelam em uma caverna e o guerreiro Sith foge, evitando um confronto mortal
neste momento, mas ndo antes de lhe revelar algo aterrador: o lado negro da Forca € forte
em Jaden e esta tentando se libertar. Jaden enfrenta, neste encontro, seus demdnios
interiores pela primeira vez e parece ter saido vitorioso/a, pois ultrapassa a barreira que
faltava para seguir em sua jornada; no entanto, a semente do lado negro esta crescendo em
seu coracéo.

Com o fim da primeira fase, Jaden passa por todo o tipo de teste para provar seu
valor e capacidade: faz resgate de prisioneiros, investiga assentamentos de remanescentes
do Império, recupera objetos e dados necessario para a luta contra os remanescentes.

As provas sdo basicamente neste estilo, até que chega 0 momento de uma misséo
especial: o resgate de seu amigo Rosh. Nesta fase do jogo, Jade ja conclui boa parte de seu
treinamento Jedi e cabe a ele/ela fazer a escolha final de salvar ou ndo seu amigo.
Independentemente do uso do lado negro da Forca, cabe a Jaden a escolha final — a Forca
estd sempre buscando o equilibrio, embora um lado possa ficar mais forte do que o outro
pelas escolhas que séo feitas. Novamente, Jaden reencontra o guerreiro Sith com quem tem
duelado desde o inicio e ela (pois o guerreiro ¢ uma mulher) o convida a se juntar ao lado
negro da Forca, mas para isso deve matar seu amigo Rosh. Esse encontro representa no
ciclo do herdi as etapas da apoteose e da Ultima dadiva: como todo herdi, Jaden deve
assumir seu destino e aceitar as implicacdes e responsabilidades de ser um Jedi, para isso
deve abandonar seu desejo de vinganca e mostrar seu valor; neste ponto, Jaden deve
demonstrar sua forca e capacidades adquiridas e aceitar a dadiva de se tornar um Jedi,
abandonando, assim, seus interesses pessoais. Ao optar por salvar Rosh (que seria a decisdo
correta considerando a jornada do heroi), Jaden recebe plenamente a dadiva da Forca e

atinge o nivel de um grande mestre Jedi — é a recompensa da Forca.
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Caso Jaden opte pela morte de Rosh, tem-se a etapa da recusa ao retorno. A
despeito da escolha (que ainda ndo foi feita), Jaden recebe auxilio de Rosh e de Kyle
Katarn que Ihe dizem palavras de apoio e, assim, fazem com que Jaden reflita sobre o que
acontecerd dependendo de sua escolha: se optar pela morte de Rosh deveré passar para o
lado negro da Forca, se optar pelo seu resgate deverd continuar seu treinamento até a
travessia final de retorno.

Ao final do jogo, Jaden enfrenta pela Gltima vez seus demdnios interiores e também
0s exteriores. Encontra os guerreiros Sith e precisa, mais uma vez, enfrentéa-los, correndo o
risco de perecer na etapa final. Jaden, apds fazer as escolhas que a mantém do lado dos
Jedi, retorna vitorioso/a da batalha final com o lado negro da Forca e, por ter superado e
enfrentado esta perspectiva da Forca, pode se tornar um/a mestre Jedi assim como Kyle
Katarn e Luke Skywalker, retornando, entdo, a Academia Jedi para se tornar um/a
professor/a para os novos aprendizes e fechando, dessa forma, a sua jornada.

Utilizar o ciclo herdico em jogos de video game permite, assim, que as novas
geracGes (que pouco podem saber sobre Hércules e Perseu, para citar os classicos)
percebam e experienciem a jornada como acontecia mesmo antes da existéncia da escrita.
N&o se pode negar a existéncia e supremacia dos jogos de video game na sociedade em
relacdo aos jogos e brincadeiras anteriores a eles; no entanto, eles ndo representam apenas
diversdo, mas uma grande industria que reconhece seu poder.

Pensando nisso, é fundamental para o estudo nas novas midias o estudo dos jogos

de video game, pois, de acordo com McLuhan (1994, p. 242),

the form of any game is of first importance. Game theory, like information
theory, has ignored this aspect of game and information movement. Both theories
have dealt with the information content of systems, and have observed the "noise"
and "deception" factors that divert data. This is like approaching a painting or a
musical composition from the point of view of its content. In other words, it is
guaranteed to miss the central structural core of the experience. For as it is the
pattern of a game that gives it relevance to our inner lives, and not who is playing
nor the outcome of the game, so it is with information movement.

Nesta passagem fica clara a relevancia de compreender de fato o valor que 0s jogos
de video game tém para os gamers e interessados. Entender a motivacdo que os leva a

passar horas em frente a um computador ou televisdo (usando outros consoles — Playstation,
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entre outros) e que tipo de experiéncia advem da interacdo é o que garante a continuidade e
a utilizacdo cada vez maior de desse tipo de jogo.

A tecnologia permitiu o isolamento do ser humano e, por conseguinte, ofereceu a
ela outras formas de interacdo. Os jogos virtuais para maltiplos jogadores (Multiplayer e
Massively Multiplayer Online Games) séo tdo acessados quanto qualquer rede social da
moda (Twitter, Facebook, Orkut) e exigem dos gamers verdadeira dedicacdo (tempo,
dinheiro, raciocinio), pois a criacdo de avatares® e seu aperfeicoamento garantem o sucesso
dos personagens.

Novamente, é preciso que se aceite a posicdo dos jogos de video game como
extensdes do individuo ou do coletivo e que seu efeito nesse individuo ou grupo vai acabar
por reconfigurar toda uma sociedade (McLuhan, 1994, p. 243). Para a autora deste ensaio,
assim como para McLuhan, esta evidente que os jogos (incluidos nesse conjunto estdo os
de video game) sdo extensOes da vida social das pessoas e que eles sdo midias de
comunicacdo. Perceber e compreender a mensagem que eles trazem é a questdo que
permitiu o inicio da jornada empreendida pela autora. Se ela pode desvelar minimamente
um pouco do que estd por trds do ambiente dos jogos e dos gamers, seu objetivo foi
atingido satisfatoriamente, pois a sua mensagem estd se propagando, assim como as
historias dos herois. Para finalizar, serd utilizada a expressdo universalmente conhecida

entre os cavaleiros Jedi: “Que a Forga esteja com vocé!”.
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