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Resumo

Este artigo prop0e discutir aspectos da narrativa construida dentro do jogo eletrénico Age of Empires I11. Além de
tracar uma analise desde o surgimento dos jogos eletrénicos, a equivaléncia da indUstria do cinema e games, que
nos ultimos anos cresceu e se desenvolveu bastante, contando com uma intensa producdo dos jogos de tematica
historica. Tendo por base para analise critica toda a franquia Age of Empires. Onde de certo trazem tematicas e

acontecimentos historicos em seu corpo, rememorando certos acontecimentos que precisam ser reforjados para os
Seus usuarios/gamers.
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RECONQUERING PARADISE: ANALYSIS OF NARRATIVES ON THE
"DISCOVERY" OF AMERICA IN THE GAME AGE OF EMPIRES 111

Abstract

This article proposes to discuss aspects of the narrative built into the electronic game Age of Empires I11. Besides
trace an analysis since the advent of electronic games, the equivalence of the movie industry and games, that in
recent years has grown and developed a lot, with an intense production of games of historical theme. Based on for
review, the entire franchise Age of Empires. Where bring a certain thematic and historical events in its plot,
remembering certain events that need to be recreated for users / gamers.
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Introducéo

Os jogos eletrénicos como artefatos culturais estdo inseridos na sociedade hd um bom tempo desde o
periodo da Guerra-Fria. Estando presentes em nossas vidas, postos para as diferentes idades, nacionalidades,
rompem as barreiras com a nova dindmica da sociedade. Sociedade esta que passa a transformar suas relagdes, em
especial com as demandas de informacdo, tanto de consumo quanto de producdo. Que por sua vez segue ritmo e
demanda prépria para as a¢des e producbes cotidianas, que se tornaram mais expressivas com o p6s-modernismo.

A indUstria dos games, portanto, cresceu e cresce nesse meio envolvida com essas questfes. Tanto é que se
utiliza da reificacdo proposta no mundo p6s-moderno, em especial com a dindmica da sociedade capitalista, que
com a industria do cinema tanto traga um paralelo para construir uma boa produgdo gréfica, além de tentar
preservar um bom roteiro, como para que ambas as industrias reforcem as suas produgdes, conquistando maior
publico.

Os jogos eletronicos sdo dos mais variados géneros e estilos, abordam variadas teméticas, dentre as quais
destacamos a historica para fruto de andlise de sua construcdo dentro do game Age of Empires Ill, que aborda
aspectos da colonizagdo americana, trazendo enquanto artefato cultural, importantes pontos de seus produtores e
época. Se inserindo dentro da cibercultura, assumindo aspectos de sua dinamica.

Na primeira se¢do discutiremos a questdo da abertura da historia a novos horizontes, um panorama sobre a
histdria dos jogos eletrnicos, passando a uma andlise sobre a industria do cinema e a dos games, onde ambas
compreendem um grande mercado na sociedade atual. Levantando questdes sobre o surgimento destes nos ultimos
anos com tematicas histéricas, bem como o seu grande consumo.

Na segunda secdo buscamos tragcar um histérico da série Age of Empires I, Il e o spin-off , Age of
Mythology, sua franquia e 0 seu sucesso. Onde por fim na terceira se¢do abordaremos especificamente o jogo Age
of Empires Il e seus pacotes de expansao, sua historia, analisando a constru¢do de narrativa que se encontra posta
dentro deste.

A historicidade dos jogos eletrénicos: Repensando a Histdria nos espagos Virtuais

As renovacdes trazidas com a Escola dos Annales, que prop6s a ampliacdo dos objetos de estudo, novas
possibilidades e horizontes de pesquisas se concretizaram tornando possiveis novas abordagens, olhares e
dimens@es. Encabegada a sua primeira gerag&o, iniciada em fins da década de 20, por Lucien Febvre e Marc Bloch.
Renovac0es que,

[...] Em oposi¢do ao “modelo rankeano” a Nova Historia interessa-se praticamente por toda
a atividade humana, estando preocupada com as pessoas comuns e com as mentalidades
coletivas, substitui ou complementa a narrativa com analise das estruturas e considera como
fontes todo tipo de vestigios deixado pelo homem, além de criticar as fontes oficiais porque
expressam o ponto de vista oficial. (NIKITIUK, 2001, p.73)

Estabeleceram novas transformacGes para escrita da histéria resultando em novas relacGes e interpretacdes
dos acontecimentos historicos, com um novo projeto de histéria que pregava uma interdisciplinaridade com outras
ciéncias — seria uma histéria-problema. Segundo Burke:

Em primeiro lugar, a substituicdo tradicional narrativa de acontecimentos por uma historia
problema. Em segundo lugar, a histéria de todas as atividades humanas e ndo apenas
historia politica. Em terceiro lugar, visando completar os dois primeiros objetivos, a
colaboracdo com outras disciplinas, [...] como dizia Febvre, com o seu caracteristico uso do
imperativo: “Historiadores, sejam Geografos, Sejam Juristas, também, e Socidlogos, e
Psicologos”. (BURKE, 1997,12)

Em sua primeira geragdo os Annales preocupavam-se com uma historia econémico-social globalizante, as
mentalidades (modo de pensar, sentir), representacdes coletivas, estabelecendo didlogos com a Psicologia,
Sociologia e a Antropologia social. Utilizando conceitos de mentalidade coletiva.

Na segunda geracdo representada por Braudel, seus membros se destacavam bastante em instituicfes de
ensino superior, estabeleciam grandes didlogos e bebiam de fontes do leste europeu, visando ampliacdo maior dos
modos de pensar a histdria. Estabelecia-se agora uma aproximagdo mais intensa com o materialismo histérico, a
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serializacdo, geo-histdria, se utilizando de fontes paroquiais, lista de precos, casamento e morte, espécie de indices
numéricos. Um didlogo forte com a geografia estabelece uma histéria de longa duracdo, estrutura e conjuntura.

A terceira geracdo, sendo seus principais representantes Jacques Le Goff, Emmanuel Le Roy Ladurie, Marc
Ferro, Georges Duby, trabalha com questdes no modo de sentir e pensar, ja abordados na primeira geracdo, mas
faziam uma historia socioeconémica das estruturas mentais. Aberta a dialogar com ideias vindas do exterior. Faz
uma renovacao, com novas correntes: Antropologia Cultural ou Simbdlica; se caracterizam por um ressurgimento
da narrativa e um retorno a politica. A Nova Antropologia Cultural ou Simbdlica tras um importante alargamento
dos objetos de estudo, problemas, abordagens e limites possiveis para o campo do historiador, passando para uma
historia sociocultural.

Fazendo o historiador repensar todas as dimensdes da histéria, compreender que ndo se tem uma Unica
forma de produzir histéria, ou melhor, de produzir o conhecimento historico.

Concomitantemente a essas transformacOes historiograficas se deram as transformagdes pds-modernas,
onde se vé justamente uma ampla expansdo da comunicacdo de massa no cotidiano do homem, o surgimento de
novas relagdes sociais de massa e o grande boom da informagdo e comunicacdo. Com a da Segunda Guerra
Mundial e a emergéncia de novos campos de estudos e surgimento de pesquisas, aumenta tanto a ponto de gerar
novas demandas cada vez mais intensas por parte da sociedade. O que ja vinha acontecendo de forma intensa nos
anos 50, 60 e 70, e ficou notadamente marcada com os anos 80 e o surgimento dos microcomputadores.
Transformando a sociedade e as relagfes que eram estabelecidas neste sentido, acelerando a producéo tanto de bens
materiais quanto de informacgdo, exigindo mais rapidez, por conta dessa nova sociedade. Reorientando a
organizacdo, também, as relagBes interpessoais que se intensificam, levando a modificagdo do homem e suas
relagdes no meio cultural, na sociedade.

Essa tal comunicacdo de massa fruto dessa nova dindmica, por sua vez busca fabricar uma hiper-realidade
com base na informacdo. A arte toma novas formas e ganhando o mundo sobre forma de outras linguagens “signos
e objetos de massa”, que valorizam a banalidade cotidiana, na qual a interpretacdo do real ndo é o seu objetivo.
Onde 0 homem busca poder vivenciar/sentir o que ndo é e nem pode ser na realidade (SANTOS, 2005).

O aumento da industria cultural proporciona uma producdo da cultura de massa. Propdem gostos, modas,
tendéncias ao homem seguindo o0s padrbes capitalistas da sociedade. Onde temos com a dindmica da
industrializacéo, a industria cultural, os meios de comunicacdo, de massa e a cultura de massa surgem como
funcgdes desta, propondo a industria (a cultural) e de cultura (a de massa) impondo nestas a dindmica capitalista.
Temos a reificagdo ou coisificacdo de tudo e a alienacdo, onde tudo é vendido, ou melhor, consumido, até mesmo o
homem (COELHO, 1993).

Isso ndo seria diferente com a histéria. Vender a histéria é algo bastante sugestivo e atualmente muito
vendavel. Surgem revistas especializadas em Historia, com tematicas especificas de cada época. Canais de TV,
Filmes e Seriados desenvolvidos sdo dedicados exclusivamente para Eras da Historia, para as civilizagdes e
acontecimentos historicos. Contrapondo de ponta a ponta certos fatos ocorridos, buscando historiadores,
especialistas, para debater alguns pontos de vista em seus programas. Figurinistas para reconstruir trajes de época.
Investimento pesado em producdo. Historia sendo vendida e consumida como qualquer outro produto, ndo se
limitando as instituicGes/meios de ensino e livros. Tudo imposto no mercado, produzido para ser consumido.
Segundo Coelho (1993: p.6), “para essa sociedade, o padrdo maior de avaliacdo tende a ser a coisa, o bem, o
produto; tudo é julgado como coisa, portanto tudo se transforma em coisa — inclusive o homem”. Ainda Coelho, a
cultura — feita em série, industrialmente, para o grande nlimero — passa a ser vista ndo como instrumento de livre
expressao, critica e conhecimento, mas como produto trocavel por dinheiro e que deve ser consumido como se
consome qualquer outra coisa.

Assim, historia ndo se limita mais ao historiador, ndo mais recai apenas sobre o seu oficio, os roteiristas dos
jogos eletrénicos com temaéticas de historicas que o diga: Making History (Muzzi Lane Softwares/Strategy First,
2007) leva o jogador ao periodo de 1933 a 1945, se aventurando como um lider das nagdes envolvidas na Segunda
Guerra Mundial, desenvolvendo aliangas, tratados comerciais ou declara¢des de guerra; Sid Meier’s Civilization IV
(Firaxis Games, 2006) trazendo 20 lideres de civiliza¢Ges distintas (dentre pacifistas, filésofos, bélicos, etc.) dentre
0s quais 0 jogado escolherd um para passar desde a Antiguidade até a conquista do espaco, construindo um grane
império; Strong Hold (FireFly Studio/T2 Interactive, 2001) leva o jogador a se aventurar na ldade Média, na pele
do Rei, com seu feudo tracando lacos de aliangas e inimigos a fim dominar condados e se tornar poderoso; Age of
Empires (Miscrosoft Studios/Ensemble Studios — 1997-2006), leva o jogador a se aventurar desde a Antiguidade
Cléassica até a Era das Descobertas e exploragdo do Novo Mundo, ainda na idade mitolégica grega, nordica e
egipcia, contando com suas continuacBes e expansdes para tal. Assim como diversos titulos de estratégia com
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tematica histdrica onde todos tiveram muita visibilidade, mas que em Age of Empires e sua franguia ganharam
reconhecimento enorme em cenario mundial.

Nas ultimas décadas os jogos abordando tematicas historicas se intensificam cada vez mais. Principalmente
depois do atentado de 11 de setembro de 2001, no World Trade Center ocorrido nos EUA. Acarretando
intensamente a procura, em especial por jogos que se utilizem do estilo de guerras com soldados em situacoes
historicas e simulagdes de treinamentos, revivendo os momentos de intensos conflitos que propdem o jogador se
aproximar da experiéncia e/ou vivenciar a batalha, o fato, a guerra, desde os combates a mais desafiadoras
estratégias, seja politicas, econémicas, diplomaticas ou militares.

Inclusive o proprio exército americano se utilizou do virtual e encomendou o jogo, America’s Army
(2002), visando recrutar jovens para que por meio deste ambiente virtual pudessem experimentar e conhecer a
possivel vida dentro das forcas armadas nacionais americanas.

A industria dos jogos vende muito, sendo a indUstria do video game uma das mais lucrativas no mercado.
Tanto é que em 2010 foram lancados 1638 jogos e nesse mesmo ano Hollywood lancou cerca de 500 filmes. No
final das contas Hollywood obteve US$ 31,8 bilhGes, enquanto a industria dos jogos obteve US$ 60,4 bilhGes. Call
of Duty: Black Ops! vendeu 5,6 milhdes de unidades no langcamento, isso apenas nos EUA e Reino Unido,
enquanto Avatar vendeu 3,2 milhdes de DVDs e Blu-rays mundialmente no dia do langamento. Pela primeira vez
entdo um jogo passa a ocupar maiores nimeros e sucesso de consumo para o entretenimento que nao um filme.

Demonstrando o grande crescimento da inddstria dos games que a parti de seu nascimento, de maos dadas
com a Guerra-Fria, na tentativa de distrair visitantes ao Brookhaven National Laboratories, no estado de Nova
lorque — era comum que houvesse visitas da popula¢do naquela época aos laboratérios para verem o poderio dos
EUA —, surge o primeiro jogo eletronico que mais tarde seria chamado de “Tennis Programming” criado por Willy
Higinbotham', mas ficaria conhecido como “Tennis for Two” e abrindo portas para os titulos de jogos
contemporaneos que fazem enorme sucesso.

A medida que foram evoluindo, tivemos melhorias graficas, passaram a ter uma boa influéncia do cinema,
se utilizando de linguagens deste, ajudando na trama e seu desenrolar. Possibilitando uma interacdo nunca vista até
entdo, com uma grande produgédo similar a do cinema. O cinema recebia Resident Evil (Capcom, 1996, PSX),
Super Mario Bros (Nintendo, 1985, NES), Double Dragon (Technos Japan Corporation, 1988, Arcade), e outros;
assim como os video-games aproveitariam o langamento do filme Sherlock Holmes, 2009, dirigido por Guy Ritchie
0 mesmo ocorreu com o filme Batman Begins, 2005, dirigido por Christopher Nolan e tantos outros que ganhariam
seu espaco no mundo dos jogos eletrénicos. Trocas de técnicas e métodos de producdo de ambos (0 que nao é
nosso objeto de estudo neste momento).

Assim como no cinema, a industria dos jogos ndo se prende a apenas um Gnico género, seus jogos sdo dos
mais variados estilos. Dentre tantos géneros temos 0s mais populares como: Estratégia, onde o gamer utiliza as
mais diversas estratégias para atingir o desenrolar dos objetivos solicitados a cada fase do jogo, para que possa
avancar de nivel;

Puzzle € outro género que exigi muito raciocinio ldgico, imaginacdo e muita paciéncia para desvendar cada
fase do jogo, que pode possuir quebra-cabecas, enigmas e desafios; Corrida ou Race seja de carros, motos e Karts;
Esporte é o género gque contém todos 0s tipos de esportes que existem nos quatro continentes do mundo real; Luta é
0 género que tem por objetivo lutar contra um ou varios adversarios, tudo junto e a0 mesmo tempo, pode se utilizar
de poderes, itens e habilidades especiais, dependendo das opg¢des do jogo;

Tiro que tem o objetivo principal atirar nos inimigos/adversarios propostos pelo jogo; RPG (Role-Playing
Game) é a versdo eletronica dos RPGs de tabuleiro, segue as mesmas regras; Ac¢do/Aventura, onde 0 personagem
deve seguir por um cenario cumprindo os objetivos exigidos por cada jogo. Os jogos sdo dos mais variados géneros
e estilos se utilizando de tematicas historicas em seu enredo para atrativo (da mesma forma que se da na inddstria
cinematografica).

A historia passa a ser consumida nos mais diferentes meios e formas. Revistas, Jogos, Roupas, Acessorios,
Artefatos, Cinema, MUsica, Literatura, e inimeros métodos consumistas, que superam as barreiras da tela sejam de
um computador, de uma televisdo ou as telas touchscreen dos portéteis, ou ainda daquela musica que acompanhava
o0 seriado e filme que ambos viraram um game, ainda podendo ser encontrado em cada esquina na rua em um
chaveiro de um fa ou mesmo uma camisa personalizada comprada na lojinha especializada ou em lojas eletrénicas.
Ganha o mundo real se transformando em febre nos mais diferentes paises, sem discriminacéo de cor, raca, sexo ou

! Willy Higinbotham era um jovem fisico que trabalhava no laboratério nuclear e que havia trabalhado na
primeira bomba atémica. Criador de Tennis for Two, atribuido como o primeiro jogo, foi criado em 1958.
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idade. Atravessam geracgdes, se tornam atracdo para toda a familia. Os proprios pais conduzem os filhos por esse
mundo digital dos games.

Conhecendo a Era dos Impérios

A série Age of Empires compreende quatro titulos: Age of empires; Age of empires 1l: The Age of Kings;
Age of Mythology; Age of empires IIl. Onde todos os titulos contam com expansdes ou expansion packs®, que
garantem uma pequena continuagao do game.

Lancado em 1997, Age of Empires, tratava-se de um jogo para computador como diversos outros titulos no
mercado até entdo, abordando a narrativa tematica de fatos histéricos, se utilizava do género estratégia em tempo
real ou RTS, mas que até hoje devido ao seu imenso sucesso e prémios conquistados, além de ter exigido a
expansdo para outras plataformas e sistemas operacionais, jogadores de todo o mundo constroem clas na rede
mundial de computadores para se comunicarem e jogarem Age of Empires, desenvolvendo até mesmo
campeonatos.

Propde aos seus jogadores: liderarem as primeiras civilizagdes da histéria da humanidade (Asiética,
Babildnica, Egipcia, Grega), indo com o seu pacote de expansdo até a formagdo e ascensdo do Império Romano
(Age of Empires-1997 e Age of Empires: Rise of Rome-1998). Trazendo em sua histéria A Ascensdo Egipcia; A
Gléria da Grécia; Vozes da Babildnia; Yamato, o Império do Sol Nascente; cada uma destas trds um subtema
principal que serd abordado, sendo respectivamente eles: caca; dominio da terra, 0 homem santo; assassino.
Contando ainda com uma campanha exclusiva apenas na versdo de demonstracdo; o Reino dos Hititas, em
sequéncia: Nascimento de Roma; Salve César; Paz Romana; Inimigos de Roma.

Age of Empire; The Age of Kings (1999) e The Conquerors Expansion (2000) o jogador conta com treze
diferentes civilizagGes, divida em quatro grandes civiliza¢des, que no caso as classicas do mundo antigo: Europeia
Ocidental, Europeia Oriental, Oriente Médio, Asiatica. Suas descendéncias respectivamente: os Britanicos, Celtas e
Francos; os Godos, Teutdnicos e Vikings; os Bizantinos, Persas, Sarracenos e Turcos; Chineses, Japoneses e
Mongoéis. Indo até a expansdo com as conquistas, com Astecas, Maias, Turcos, Espanhois. Na campanha, onde
segue a historia do jogo em si, encontramos cinco opgOes: o tutorial (William Wallace), Joana D'Arc, Saladino e
Ghenghis Khan e Barbarossa, teméticas historicas como a invasdo de Ghenghis Khan na Eurésia, a Cruzada de
Barbossa ou a defesa de Saladim na Terra Santa.

Enfim, a Era dos Reis possibilita ao jogador atravessar mil anos em diferentes eras, indo da Idade das
Trevas até o inicio do Renascimento, onde em sua expansdo temos a campanha de Montezuma, que é a dos povos
asteca envolvendo o ultimo imperador do vale do México; a campanha de Atila, 0 Huno, que é a dos Hunos; a
campanha de El Cid, correspondente a o povo espanhol na expulsdo dos mulgumanos da Ibéria; e por Gltimo a
batalha dos conquistadores que envolvem vérios cendrios e diferentes situa¢fes historicas com diferentes
personagens historicos, entre varias as civilizacoes.

Age Of Mythology surgiu em 2002 com uma tematica historica diferente dos demais games da franquia,
buscando fugir da sequéncia que vinha se dando, a Microsoft juntamente com a Ensemble Studios neste spin-off®
opta e aposta na mitologia antiga (grega, egipcia e ndrdica), segue trazendo seres caracteristicos de cada mitologia
especifica, tendo como personagem principal o guerreiro Arkantos que é compulsoriamente levado a viajar pela
Grécia, Egito e pela civilizacdo Nordica cacando Gargarensis, um ciclope que é parente distante de Poséidon, que
trama ganhar poderes como recompensa por libertar Kronos que também esta investindo contra Atlantida. Onde
dentro de cada civilizacdo temos as suas divindades: na civilizacdo Grega: Zeus, Hades e Poseidon; na civilizacdo
Egipcia: Isis, Ra e Seth; os Nordicos tém como divindades: Thor, Odin e Loki.

Age Of Mythology: The Titans, o Expansion Pack do AoM, sai em 2003, trazendo neste pacote de
expansdo o aparecimento de uma nova civilizagdo, as dos Atlantes, e pelo surgimento de uma nova Era, a dos Titas.
A historia principal se intitula a nova Atlantida, que é a continuacdo do Age of Mythology, possuindo doze
capitulos, sendo o personagem principal dessa franquia, Castor, o filho de Arkantos.

2 Expansion Pack como a propria tradugdo sugere sio Pacotes de expansdo. Eles garantem uma pequena
expansdo do jogo ou produto qualquer que o disponibilize. Dentro dos jogos o Expansion Pack pode ndo
necessariamente dar continuidade a sua histéria original.

3 Spin-Off é o termo utilizado para designar algo derivado de um trabalho anterior, como um programa de TV
estrelado por um personagem que teve um papel menor, menos popular, em outro programa. No caso originam
novas franquias de outra existente, como Age of Mythology.
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A ferramenta chave para evoluir/avancar dentro da dindmica, que se encontra proposta em todos 0s games
desta franquia, é a utilizacdo de muito raciocinio l6gico, com estratégia para racionar 0s seus recursos em meio a
guerras e a fim de garantir a vitoria no cenario ou sobre outra civilizagdo inimiga. Baseado em jogadas de estratégia
em RTS para administrar recursos (economia, madeira, alimento).

Passando em toda a franquia a disponibilizar distintos modos de jogo: Campanha, Campanha Aleatéria,
Combate Mortal e Multiplayer. Além destes, conta com a possibilidade dos gamers criarem 0s seus proprios
cenarios e campanhas com um editor que acompanha o jogo. Ou se utilizar de cendrios ja construidos que estdo
disponiveis no modo Cenério que leva o jogador a escolher entre 27 opgBes com suas proprias regras, limitacoes,
recursos, missdes, limite maximo de jogadores, certas condi¢des de vitdria, objetivando apenas concluir/finalizar as
missdes propostas por cada um deles. Disponibilizando em alguns modos que os jogadores criem suas regras.
Sendo que dentro de cada titulo apenas algumas mudancas foram feitas nos modos de jogos, mas seguem a ideia
base em todos, sem falar que peculiaridades distintas de cada civilizacdo foram colocadas no game (isso a partir do
Age of Empires: The Age of King, se destacando lingua, monumentos, edificacoes, e etc.) como forma de aumentar
a experiéncia de jogo.

As Narrativas de (Re)conquista da América no Jogo Age of Empires 111

Lancado em 2005 pela Microsoft e produzido pelo Ensemble Studios, Age of Empires 111 vem retomar a
sequéncia da cronologia iniciada pelo Age of Empires Il. O seu enredo discorre pela Era dos Descobrimentos até a
Era Imperial, nos séculos XVI e XIX.

A histdria deste game gira em torno da ficticia familia Black, dividindo-se em trés atos que por sua vez
compreende uma geracao da familia. Onde se iniciam as “descobertas” no Novo Mundo, a América, em busca de
novos comércios, do ouro, colonizagdo da América. Entre 1500 e 1850. Abordam questdes como as revolugdes
coloniais, guerra Napolebnica, as grandes viagens oceanicas, pirataria, 0 comércio de peles, a Revolugdo Industrial
e a Guerra dos Trinta Anos. Neste O Circulo de Ossos, uma espécie de seita, tenta encontrar a fonte da juventude
gue existe e os indigenas sabem o caminho, pois tém o mapa, onde nos trés Atos deve ser protegido das maos desta
seita pelo herdi.

Devendo desenvolver uma grande nagdo europeia colonial na América, seguindo a mesma ideia base:
avancar entre idades, desenvolver-se tecnologicamente, militarmente, derrotar o inimigo. Ouro e prata s&o recursos
disponiveis neste. Como de praxe, os modos de jogos, dividem-se entre: campanha (jogo principal que abarca a
tematica historica proposta de cada titulo), escaramucgador (uma equipe contra outra) e multiplayer online pela LAN
(Local Area Network) ou ESO (Ensemble Studio Online) * e Jogo Fatal.

O jogo comega com cerca de 5 a 7 colonizadores e um explorador, disponiveis, além de algumas
edificacOes (a quantidade depende do nivel de jogo) e centro de cidade apenas. Ap6s algum tempo a metropole
envia provisdes (se ddo mediante o envio de cartas) que auxiliardo a colénia durante o jogo. O jogador pode
desenvolver e ganhar experiéncia durante cada feito do jogo, contada em pontos.

Tesouros encontrados podem ser recuperados, onde ao longo de sua exploragdo, podem ser encontradas
rotas comerciais nas quais se deve construir feitorias para aumentar os pontos de experiéncia (nesta versao estes
pontos serdo utilizados para contabilizar o nivel do gamer, disponibilizar mais recursos e aumentar a inteligéncia
artificial no mesmo) do game. Feitorias também s&o construidas nas tribos (Tupis, Incas, etc.) encontradas durante
a exploracdo, que passam a ser aliados possibilitando apreender novas tecnologias.

A metrdpole é a peca essencial desse jogo, pois possibilita novas estratégias, bem como mudar o final da
batalha mediante suas provisdes. As nagdes diferem entre si, tem sua propria capital e uma série de cartas iguais ou
distintas. A Era Imperial é a Gnica que possibilita ao adversario a sua intervencdo sobre certa metrépole impedindo
0 envio de provisdes com o blogueio de cartas. A metrdpole nem pode ser atacada muito menos destruida.

As civilizagbes que se envolvem neste game sdo: Britanicos, Holandeses, Franceses, Otomanos,
Portugueses, Russos, Alemédes e a Espanhola. Alguns dos indigenas americanos: Astecas, Caribenhos, Cherokees,
Comanches, Crees, Incas, Iroqueses, Lakotas, Maia, Nootkas, Seminolas, Tupis. Sendo que os indigenas ndo
ganharam muito destaque, apenas lhe seria conferido mais participacdo, partindo de seus clds, no pacote de
expansao.

* LAN e ESO séo os meios pelos quais é possivel interligar computadores em rede de acesso para fins de
comunicagdes e compartilhamento de arquivos. A ESO era o servidor voltado para atender o Age of Empires.
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No Age of Mythology o jogador para avancar a cada Era tinha que selecionar um deus menor, agora é
necessario escolher um politico, dignitarios da Metrépole, como coloca o préprio game, 0s quais serdo
desbloqueados e que guiardo a colbnia para a proxima Era, rumo a uma grande nacdo europeia colonial.
Acompanhando a ldgica do jogo, cada Era disponibilizara, dependendo do dignitario escolhido, diferentes recursos
ou unidades. Sendo cinco disponiveis: Era dos Descobrimentos, Era Colonial, Era das Fortalezas, Era Industrial e
Era Imperial. Ha ainda a Era Nomade, que como o proprio game sugere “€¢ mais um tipo de jogo disponivel do que
uma Era propriamente dita”.

O explorador é o personagem principal — o herdi — que lidera a colnia sobre as ordens da metrépole. Ele é
responsavel por coletar inimeros tesouros que se encontram espalhados pelo mapa. Constroi as feitorias
(possibilitam aperfeicoar a rota comercial ou complementar sua economia com mercadorias ou experiéncia), seja
nas rotas comerciais ou nas aldeias indigenas. Mas, enquanto seu herdi, ndo pode ser morto pelos inimigos, ao
invés disso cai esmaecido no chdo sem poder ser comandado esperando que o territério proximo a ele seja
totalmente reconquistado pelos seus soldados/exército, da mesma forma que se da com o her6i no Age of
Mythology. A colbnia s6 é derrotada quando os objetivos ndo sdo cumpridos e sua sede/centro de cidade é
destruida a ponto de impossibilitar que novos aldedes (se restar algum deste para tal) possam reconstrui-lo e dar
continuidade a sequéncia exigida por cada stage ou cenario, isto na campanha.

O primeiro Expansion Pack de Age Of Empires Ill, The WarChiefs, é lancado em 2006. Dando
continuag&o a historia ficticia da familia Black, trazendo novas tribos indigenas e facgdes americanas, tras também
mais melhorias para as unidades militares, bem como novas unidades e edificagfes, novos mapas e cartas (No
momento este ndo é nosso objeto de estudo).

Ha a possibilidade dos colonizadores tornarem-se milicias coloniais, aderindo a revolucdo, e novas
civilizagdes e tribos sdo disponibilizadas, dentre elas algumas sdo: a Iroquesa, Sioux e 0s Astecas; Apache,
Cheyennes, Huroes, Klamaths, Mapuche, Navajos e Zapotecas. Com a revolucdo, abordada neste Expansion Pack
as revolucdes coloniais, é possivel que a colonia crie outra civilizagdo. Dentre elas: a Argentina, o Brasil, o Chile,
os EUA, o Haiti, o México, o Peru e a Venezuela. Tornando-se automaticamente uma milicia colonial ao aderir a
revolugéo.

No modo campanha disponibilizamos da continuagdo da histéria dos Black. Divide-se em dois Atos: o
Primeiro esta intitulado como: Fogo, tendo como personagem principal Natanael Black lado a lado com George
Washington na Revolu¢do Americana. No Segundo Ato: Sombra, o personagem principal é Clayton Black (neto de
Natanael Black), lutando ao lado dos Sioux na batalha de Litlle Big Horn, contra os americanos.

Em 2007 é lancado o segundo pacote de expansdo do Age of Empires Ill. Desta vez a produtora foi a Big
Hude Games. Esta historia se desprende da familia Black e inicia uma aventura na Asia.

As civilizagBes disponiveis sdo: 0 Japdo, China, india. Seis tribos: os Bhaktis, os Jesuitas, os Shaolins, os
Sufis, os Udasis e os Zens. Novos mapas: Rio Amarelo, Ceylon, Sibéria, Himalaia, Rota da seda. Onde para cada
uma das civilizagdes disponibilizadas neste Expansion Pack, segue uma campanha diferente: a Chinesa: se passa
em 1421, na hip6tese de em 1421 a China chega a América na Era das Descobertas, tendo como personagem
principal “Jian Huang”; a Indiana: se passa na época da revolta dos Sipais, Século XIX, o personagem principal é
Nanib. De inicio é aliado das forgas britanicas, mas termina do lado dos rebeldes; a Japonesa: se passa em
Xogunato Tokugawa, Século XVIII. O personagem principal é Sakuma Kichiro. A Japonesa: segue 0s eventos
durante a transicdo da Dinastia Toyotomi e Xogunato Tokugawa. A Indiana: simula eventos durante a Primeira
Guerra pela Independéncia da india.

Neste jogo os aldedes sdo os responsaveis por avancar de Era, e precede para tal a escolha de um
monumento que quando construido o avango estara completo. Ficando assim disponivel novas pesquisas de
tecnologia, novas edificacbes e de acordo com o monumento escolhido aparece um poder especifico e Unico,
permitindo a sua protecéo.

Ha a possibilidade de construir consulados. Através deles podem-se conseguir certas provisdes da Europa.
Escolhe certa nacdo por meio dos mesmos e adquirir beneficios que sé ela (nacdo) pode produzir, alguns recursos
exclusivos podem ser adquiridos.

Dada as consideragfes necessarias, no jogo e sua campanha principal, Age of Empires Ill, o jogador é
levado a interagir nos trés Atos controlando Morgan Black e poucas vezes Lizzie, John Black e Amélia Black
respectivamente.

Iniciando a aventura com Morgan em Malta derrotando os otomanos e que, por conseguinte os persegue até
0 Novo Mundo a mando do sue superior Alain, que a principio suspeita dos otomanos planejem contra Malta. Na
América os primeiros contatos com o Novo Mundo, se iniciam e desenrolam combates (contra indigenas que estdo
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aliados com espanhois e em outros momentos estdo sobre o julgo espanhol). Este vai desbravando pela Florida,
Yucatan, Caribe, América Central, Norte e do Sul.

No segundo Ato ja ha um vinculo mais forte na América, onde o colonizador aos poucos firma parcerias
com os indigenas nativos, até porque na Nova Inglaterra, ou melhor, nas colénias da América do Norte lutando
contra as tribos que aparentemente atacam sem nenhum motivo seu povoado, mas gque sdo fortemente combatidas.
Firmando parcerias em diferentes lugares da Nova Inglaterra contra Warwick, que é governador britanico e que
possui planos particulares segue caminhos proprios aproveitando o momento da Guerra dos Sete Anos entre Franca
e Inglaterra. Por fim o ultimo Ato centra-se nas questes do velho oeste, inicio da construcdo das estradas de ferro
gue mexicanos tentam impedir, mas sdo fortemente combatidos contando para tal com a ajuda de Beaumont, que
mais tarde tramaria contra todos. Aventurando-se pelos Andes, pelas terras Incas, por Havana. Vale ressaltar que
cada um desses Atos se passa em épocas distintas, cerca de duas geracGes ou trés de diferenca, partindo de
personagens principais ficticios e ja citados, vao desbravando o Novo Mundo de sua época, e dando sequéncia a
historia da familia de Morgan Black, da Era dos Descobrimentos até a Era dos Impérios.

Podemos destacar que o personagem principal se personifica o her6i, primeiro por conseguir derrotar 0s
otomanos em sua casa, terra natal, Malta. Mas que segue 0s otomanos até no Novo Mundo, onde habita criaturas
até entdo desconhecidas, mas o faz, para assim evitar a possivel trama do inimigo contra o seu pais. Her6i por lutar
contra indigenas que se aliaram a seus inimigos e mais heroico ainda por ser aquele que “libertara” antes da alianga
mercendaria com qualquer civilizagdo que ndo a sua, os indigenas das maléficas tramas para contra 0 Seu povo.
Assim como pode cruzar imensuraveis distancias para firmar aliancas e salvar todos dos inescrupulosos planos de
seus inimigos. O heroi, as vezes vitima, que sempre forte e esperto estard pronto para superar e derrotar 0s seus
adversarios e inimigos a qualquer custo, nem mesmo que seja com 0 preco de sua propria vida para conseguir
atingir os seus objetivos.

O EIl Dorado posto pelo jogo, o Lago de La Luna (uma fonte da juventude), é o que o Circulo de Ossos
(uma espécie de seita) almeja encontrar, onde até mesmo séo capazes de destruir a civiliza¢do indigena para buscar
seus objetivos custando o que custar — este é um ponto central que gira em torno dos trés Atos, impedir esta seita de
mais ganancia e destruicéo.

Tragando ainda conflitos de traicdo em busca da ganancia e cobica. No segundo Ato vemos fortemente
novas investidas contra os indigenas (que ja estabelecera vinculos fortes com os colonizadores girando em torno
dos mesmos elementos de riqueza, buscando o Circulo de Ossos, pois este em sua ganancia de dominio sobre tudo)
em especial porque se da na época das revolucdes coloniais.

No terceiro Ato, centra-se mais na questdo do velho oeste e a construcdo de ferrovias. Aliar-se aos
indigenas sempre é bom para o comércio, isto nos trés Atos se torna bem claro. Conquistar, enriquecer, ouro,
dominar e construir um império no Novo Mundo é um ponto bastante forte, mas o herdi é a0 mesmo tempo vitima,
juntamente com os indigenas. Em parte leva o jogador a dindmica proposta de cada um desses periodos histéricos
por olhos eurocéntricos e americanos dos grandes acontecimentos que coloca o homem branco, tendo por base os
grandes fatos cléssicos para reforga a sua visao.

O colonizador/herdi é sempre visto com um ar superior aos demais personagens do jogo. No primeiro Ato
Morgan Black tem que ir desbravando o Novo Mundo em busca de seus adversarios, mas que durante as
exploracOes descobrem a possivel rota do Lago de La Luna, a fonte da juventude, que passa a ameagar a vida dos
indigenas. Encontrando-se com mercenarios e piratas, termina por impedir que o seu comandante Alain, que o traiu
por ganancia e poder (além de ser membro do Circulo de Ossos, uma espécie de seita que busca encontrar a fonte
da juventude como ja mencionado anteriormente), consiga a fonte, o Lago de La Luna. O que é retomado durante o
segundo Ato mais fortemente. Onde o personagem principal do Segundo Ato, John Black, sacrifica sua vida
heroicamente para salvar os indigenas e proteger o possivel caminho da fonte da juventude. Levando sempre em
todos os titulos o seu colonizador a vitoria. Trazendo a visdo de superioridade e subjugacéo dos indigenas que no
expansion pack Warchiefs propde tentar desfazer ao colocar lado a lado descendentes de europeus e filhos de
indigenas americanos lutando pela a causa americana destes Ultimos contra a forte opressdo que o europeu colocava
contra as suas Treze Col6nias.
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Conclusoes

O grande impacto da industria dos games na economia mundial somada a industria do cinema e o reflexo
maior da primeira sobre a segunda, mais recentemente, demonstra a grande dindmica da cibersociedade
globalizada, que esta pondo a prova gamers do mundo todo. Lancamentos simultaneos de filmes e jogos onde um
promove 0 outro para ser consumido mais intensamente. A fim ora, de propor um entretenimento, ora de promover
um jogo, uma série ou um filme, andando sempre em consonéncia neste sentindo. Levando o jogador a
disponibilizar de uma experiéncia cada vez mais ampla e com opcdes.

A historia dentro do espago virtual, portanto, passa a ganhar mais um campo de abordagem (além de
filmes, séries, revistas, e diversos outros meios) cada vez mais crescente demonstrando a dindmica da reificacao
gue vai abrindo espacos cada vez mais amplos na contemporaneidade. A Histéria, pertencente aos homens que a
produzem, passa a ser construida dentro de outros espagos, se apresenta em outras formas, ndo mais recai apenas
sobre os ombros das universidades. Adentra novas barreiras até entdo existentes.

Sendo assim 0s jogos eletronicos como artefatos culturais emergem de uma construcdo, reflexo da
sociedade em que foi produzida, sobre aspectos tanto capitalistas quanto ideoldgicos da mesma e como esta, assim
como individualmente todos que a compde, se coloca mediante a memoria individual e coletiva, questdes a serem
lembradas e esquecidas por uma sociedade. O que deve ou néo ser reforcado na meméria, se alarga para 0 mundo,
por todos os continentes, levam a sua construg&o.

Jogos de guerra e histéricos contemplam muito este angulo de viséo, especialmente quando produzidos por
empresas de um Unico pais, onde estas podem impor o seu ponto de vista, 0 de seu pais sobre determinados
assuntos.

Age of Empires Il e sua colegdo se assume nesse meio, o reflexo sobre as pessoas, suas influéncias, de
uma nacgdo ou nacBes pode se apresentar diante de sua propria histéria, a fim de revelar pontos de construgdo de
identidade. Dos medos de uma sociedade, seus anseios, se revelando em cada ponto e angulo de sua trama,
construgdo dos personagens, figurino e cenério.

Sendo o0s jogos um produto da inddstria cultural e que cada vez mais esta sendo consumido. Propondo
ainda dentro desta realidade virtual, que aborda questdes do imaginario das pessoas, uma influéncia fazendo com
que as relagbes dentro da sociedade se modifiquem se dinamize dentro do ciberespaco, compondo novas formas de
sociabilidade. Levando a construcdo de um espaco virtual cada vez mais consumido, em especial com os sites de
relacionamento, ou mesmo com o0s blogs e forum, que possibilita a formacéo de cla, grupos, de gamers de todas as
partes do pais e do mundo a se unirem para debater, jogar ou trocar ideias sobre estes jogos.
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