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Resumo

Este trabalho procura abordar como jogos digitais podem ser analisados na Arqueologia e
de que modo podem contribuir para a disciplina. Por ser uma abordagem nova dentro da
Arqueologia, 0 Argueogaming ainda tem sido pouco abordado e discutido. Utilizando o jogo
Horizon Zero Dawn como estudo de caso, foi realizada uma analise da cultura material
presente no mesmo, a fim de demonstrar como o passado pode ser retratado mesmo em
jogos com tematica futurista e de que forma isso pode contribuir para a Arqueologia. Aliado
ao estudo de caso, foi aplicado um questionario, a fim de tracar o perfil do jogador médio
de Horizon Zero Dawn, e, assim, observar como e 0 que ocorre na interacao entre jogador e
jogo. Demonstrando como um futuro pés-apocaliptico tem conexdo com o passado, desde
as sociedades ficticias presentes até remanescentes do mundo antigo presentes na paisagem,
é possivel fazer uma ponte concreta entre esse futuro imaginado e o presente e passados
reais.

Palavras-chave: Arqueologia. Arqueogaming. Jogos digitais. Video games. Materialidade
digital. Performatividade.



Abstract

This work seeks to address how video games can be analyzed and explored in Archeology
and how they can contribute to the discipline. As this is a new approach within Archeology,
Arqueogaming has still been little explored and discussed. Using the game Horizon Zero
Dawn as a case study, an analysis of the material culture present within it was made in
order to demonstrate how the past can be portrayed even in games with futuristic themes,
and how this can contribute to Archeology. Along with the case study, a survey was applied
in order to trace the profile of the average Horizon Zero Dawn player, to observe how
and what happens in the interaction between player and game. Demonstrating how a
post-apocalyptic future has a connection with the past, from the present fictional societies
to the remnants of the ancient world present in the landscape, it is possible to make a
concrete bridge between this imagined future and the real present and past.

Keywords: Archaeology. Archaeogaming. Video Games. Digital Heritage. Performativity.
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Introducao

Meu primeiro contato com video games foi tdo cedo que eu sequer me lembro.
Passei boa parte da infancia na casa do meu primo jogando Super Nintendo e, mais tarde,
PlayStation (na época ainda em sua primeira edi¢cao), e nunca deixei de gostar e jogar. Com
0 passar dos anos o interesse apenas aumentou, 0 que me levou a possuir todos os consoles
da Sony, a excecédo do primeiro, e alguns portateis da Nintendo. Quanto aos jogos em si,
sempre prezei mais pelas boas histérias que pela jogabilidade pura, o que me direcionou
para osRole-Playing Game(RPG), estilo que consiste em jogar com um personagem em um
mundo pré-de nido e com histdria propria.

Nunca ter parado de jogar implica que, durante toda a minha graduacéo, essa atividade
foi uma das principais nas minhas horas livres, e, com o tempo, percebi que a Arqueologia estava
mudando minha forma de jogar e enxergar os jogos. Embora a histéria do jogo sempre tenha
sido o aspecto mais importante para mim, raramente busquei mais informacdes sobre 0 mundo
em questdo, fossén game ou na internet de forma geral. Isso foi mudando aos poucos, até que,
inesperadamente, me vi procurando por todo tipo de informacéo disponivel sobrelare do jogo
e percebendo os aspectos mais sutis da histéria.

Nas palavras de Reinhard (2017, p. 99), um video game é um ambiente construido, algo
feito por pessoas e para outras pessoas usarem e, em alguns casos, "habitarem', se o jogo for
realmente bom. Um video game também é um sitio arqueoldgico (tradugdo do autor). Buscando
tratar o jogo como um mundo existente e ndo apenas como um mero programa de entretenimento,
pretende-se observar como um personagem constréi seu préprio passado a partir de informacdes
visuais disponiveis na paisagem, além de explorar instalacdes arruinadas com o mesmo m.

O Arqueogaming se apresenta como uma forma de estudo relativamente nova, havendo
poucos estudos do tipo no Brasil. Esta €, portanto, uma contribuicdo para a area que carece
de enfoque académico. Uma das categorias de estudo do Arqueogaming se baseia na forma
como a Arqueologia tem sido representadin game, assim como a que deveria ser. Além disso,
também é possivel analisar arqueologicamente o patriménio cultural dentro dos jogos. Alguns
pesquisadores o fazem com jogos que enaltecem uma cultura especi ca (como o Never Alone
(Kisima Ingitchuna) (2014)), ou buscando esses tragos onde, a primeira vista, ndo existiriam
(como em The Witcher 3: Wild Hunt (2015)).

Dois grandes temas sdo abordados com frequéncia desde seu inicio dessa indUstria: a
ccdo cienti ca futurista e 0 passado. Esse tipo de midia permite ao jogador experienciar o
passado e, até certo ponto, molda-lo a sua maneira. Tal oportunidade traz um apelo emocional
(MOL et al, 2017). Os autores também defendem que o virtual e o real estéo entrelacados e se
in uenciam, ao contrario do que prega 0 senso comum: apenas um jogo.

Com esse entrelace, jogos possuem a capacidade de alterar a percepcdo que o jogador
possui do passado e, em certa medida, sua prépria identidade no presente, dependendo do grau
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de conexo entre jogador e personagem. E a sua natureza interativa que possibilita essa troca.
O passado interativo de Assassin's Creed: Origins (2017) se torna convincente e auténtico, ao
mesmo tempo que maleavel. Foi-me dito por um amigo que, nesse jogo, nds descobrimos que o
passado tinha cores e muita vida, sendo este um exemplo muito claro dessa troca.

Como dito anteriormente, a industria de video games é massiva, tendo ultrapassado
praticamente todas as outras formas de entretenimento, algo que tende a crescer ainda mais.
Com esse crescimento e o re exo na sociedade, a importancia de se compreender melhor como
esses passados virtuais sdo criados aumenta. Conhecer como esse passado interativo é feito &
importante, justamente pelo impacto exercido nas pessoas que com ele interagem.

Portanto, ao analisar a apresentacdo midiatica de futuros possiveis, Arqueogaming
contribui na identi cacao de qual e como o passado é retratado, inclusive quando nao hé ligagcao
direta com esse. No caso apresentado, apesar de a histdria se passar cerca de um milénio no
futuro, os eventos que culminaram na extingéao total da vida na Terra ocorreram em 2064
sendo, portanto, um futuro préximo, ligado ao nosso mundo , é possivel perceber elementos
contemporaneos, como carros e prédios destruidos, estatuas tomadas por vegetacao, represas,
dentre outros. Além disso € nas sociedades e em seus assentamentos que se vé com mais clareza a
conexao com 0 nosso passado: cestas de palha, habitacdes de madeira e pedra, diversos produtos
manufaturados (como vasilhames ceramicos diversos) fazem essa ponte, como na Figura 1.

Figura 1 Cestaria tradicional Nora

Fonte: Horizon Zero Dawn (2017)
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1 Preparacao da Pesquisa

1.1 O problema

Para a Ciéncia da Computacgéo, jogos digitais, referem-se a digitos numéricos baseados
na linguagem binaria: sdo niumeros que codi cam a informa¢do manipulada por computadores.
Portanto, consideram-se jogos digitais agueles que utilizam computador. Esses jogos possuem
materialidade limitada, uma vez que, mesmo sendo possivel a escavacdo de componentes fisicos
como controles, cartuchos ou CDs, console e cabos, seu contelido ndo €, necessariamente, acessivel,
uma vez que esse é imaterial.

Além disso, no decorrer deste trabalho, também serdo utilizados termos e conceitos
proprios da comunidade de jogadores. E faz-se distingdo entre jogos de computador pessoal e 0s
de console especializado, que, mesmo sendo inevitavelmente um computador, € adaptado para
videogames, com exemplares especi cos de cada uma das trés grandes empresas (Sony, Nintendo
e Microsoft).

O escopo deste trabalho esta localizado na area de jogos digitais, e ndo de jogos analdgicos.

De acordo com o site dgornal Correio Brasiliense, em uma matéria de 2015, a industria
de jogos atualmente ultrapassa a indUstria do cinema (tendo arrecadado U$91bi e U$39,1bi
respectivamente). Além disso, o publicagamer tem crescido mais a cada dia. Com o nascimento
da industria ainda na década de 1970, jogos digitais ndo podem mais ser considerados apenas
coisa de crianga, uma vez que as criancas da época ja sdo adultas e, em sua maioria, permanecem
consumindo.

O obijetivo deste trabalho, portanto, é desenvolver uma arqueologia dos jogos digitais,
analisando a materialidade do materialmente imaterial presente no jogo escolhido, que engloba
desde artefatos como cestarias tipicas e pinturas rupestres até a paisagem. Essa materialidade se
apresenta dentro do jogo como uma extensao do nosso proprio universo. Pretende-se também
demonstrar como jogos digitais podem acrescentar a arqueologia e vice-versa, e como podem
e devem ser analisados como um produto da nossa sociedade, assim como outro material
arqueoldgico.

A nivel especi co, pretende-se observar a materialidade presente no jodgtorizon Zero
Dawn, incluindo a relacao entre jogador, personagens, objetos e paisagem. Através de narrativas
diretas (dialogando diretamente com a trama central), ou indiretas (contando sobre como era o
mundo e como eram as pessoas que nele viviam). O jogo se constréi concomitantemente para o
jogador e para os personagens envolvidos, tendo a paisagem ndo apenas como um mero pano
de fundo, mas como um agente ativo do mundo observado. Pretende-se, também, explicitar os
motivos pelos quais jogos digitais podem contribuir com um novo campo de atuagdo, o mundo

1 A materialidade analisada existe apenas no universo virtual, sendo assim, a chamaremos de materialidade
imaterial
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digital, para arqueologia (e vice-versa), bem como demonstrar como 0s jogos digitais podem ser
analisados como produto da sociedade ocidental, da mesma forma que qualquer outro material
tipico da arqueologia.

A partir do estudo de caso, pretende-se analisar a apresentacao midiatica de futuros
possiveis, e que, portanto, ndo teriam, teoricamente, ligagcdo com o passado. Devido a historia se
passar cerca de um milénio no futuro, os eventos que culminaram na extin¢cdo total da vida na
Terra ocorrem em 2064 sendo, portanto, ainda o nosso futuro , é possivel perceber elementos
contemporaneos a nds, como carros e prédios destruidos, estatuas tomadas por vegetacao, represas,
usinas de energia edlica, dentre outros. Além disso, € nas sociedades e em seus assentamentos que
se vé com mais clareza a conexao com o0 nosso passado: cestas de palha, habitacdes de madeira e
pedra, diversos produtos manufaturados (como vasilhames ceramicos diversos) fazem essa ponte.

1.2 Metodologia

A metodologia estd baseada na leitura e correlagdo da bibliogra a disponivel com a
realidade contemporanea das producdes de jogos arqueoldgicos, culminando em didlogos entre 0s
autores (fontes e bibliogra a). Foi realizada uma analise do universo do estudo de caso, a m
de compara-lo com sua repercussao pratica no contexto geral da industria de videogames e sua
relacdo com a producdo académica atual. A questdo da performatividade de género de Butler
também sera explorada através da pesquisa realizada.

1.2.1 Classi cagcao da pesquisa

A caracterizacdo metodoldgica esta baseada quanto a abordagem descritiva, quanto
aos procedimentos técnicos do estudo de caso e a utilizacdo de questiondrio qualitativo para
identi cagcdo de per | de usuario, em forma de monogra a.

1.2.2 Percurso metodolégico

As seguintes etapas, descritas abaixo, foram realizadas durante o desenvolvimento da
pesquisa.

Etapa 1 : Levantamento documental sobre o contexto do jogo analisado em fontes especializa-
das, como os periédicos da CAPES e sites da Internet.

Etapa 2 : Elaboracao e aplicacdo de questionario para a elabora¢do de um per | do usuario.

Etapa 3 : Desenvolvimento do estudo de casddorizon Zero Dawn.

Etapa 4 : Analise e considera¢gfes nais.
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2 Argueogaming

Com a enorme for¢a que os jogos digitais alcancaram como forma de entretenimento,
€ de se esperar que, assim como aconteceu com outras midias e formas de entretenimento, a
academia comece a voltar seus olhos para essa industria. A arqueologia, enquanto campo cienti co,
também tem aderido a este movimento e, sendo assim, em 2013 nasce o site (e, com ele, o termo)
archaeogaming.com. Criado por Andrew Reinhard, o site tinha como objetivo ser o pontapé
inicial para a discusséo sobre arqueologiaos e dos jogos.

A diferenca entre os jogos antigos e os atuais esti nas histérias, que tém adquirido
mais importancia, e muitas facetas dos videogames sao utilizadas para ajudar a conta-las
histérias que podem até, um dia, competir com trabalhos cinematogra cos e roteiros antigos
em termos de conteudo narrativo. Os jogos digitais sdo Unicos, pois sua versao emergente da
narrativa é baseada em sua natureza interativa (SHEPARD, 2014). Apesar de terem um roteiro
pré-de nido e limitagcdes quanto a propria jogabilidade e cenario, os jogadores, ainda assim, tém
a oportunidade de moldar sua prépria narrativa, contando histérias de maneiras que o cinema e
os textos simplesmente ndo podem. Os designers e desenvolvedores estdo aprendendo a aproveitar
esses elementos interativos cada vez mais, desde a personalizacdo do avatar até as escolhas feitas
durante o jogo. Esses elementos contribuem para uma maior imerséo, afetando a experiéncia.

No cinema e na literatura, ha uma certa desconexao entre espectador, Ime e personagens
e a imersao é limitada, além de nao ser possivel interferir na histéria ou tomar decisdes. O
contrario ocorre nos videogames, onde o jogador ndo é um mero espectador e, sim, participante e
esta no controle. Ele é responsavel por falhas e sucessos e, mais do que isso, sente emocionalmente
o resultado de suas acfGes, novamente, com base em suas decisbes. Essa conexdo emocional
também serve como um mecanismo para melhorar a jogabilidade e aumentar a experiéncia de
jogo.

Tais formas de narrativa e de imersdo s6 sdo possiveis através dos jogos, diferentes das do
cinema e da literatura exatamente pela sua natureza interativa. A saga de Senua por Helheim em
Hellblade: Senua's Sacri ce (2017) em busca da alma de seu amado jamais teria 0 mesmo impacto
se fosse exibida como um Ime. Seu desespero ao escutar as vozes em sua cabeca mandando-a
desistir jamais teria 0 mesmo impacto em mim se eu nao tivesse escutado as mesmas vozes que
ela e me visto na mesma situacdo em que ela se encontrava. Em outras palavras, se eu néo
estivesse com o controle na mao.

Em The Witcher 3: Wild Hunt (2015), o jogador se vé frente a decisdes que modi cam
0 rumo e o nal da histéria, mesmo que dentro de uma gama pré de nida. No enredo, Geralt
de Rivia procura por sua |ha adotiva, Ciri, que é perseguida pela Cacada Selvagem. Porém,
dependendo das escolhas ao longo do jogo, Ciri pode falecer apds a batalha nal, levando
Geralt a um destino parecido. Os jogadores enfrentam essas consequéncias de formas muito
mais emocionais do que em outras midias, os jogadores ndo apenas controlam Geralt, naquele
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momento eles, de fato, o sao.

O conceito de imersdo, utilizado ao longo do texto, diz respeito a um estado de consciéncia
em que se é transportado para uma realidade cticia, seja através de livros, Imes, video games,
etc. Quando imerso, a pessoa muitas vezes ignora o ambiente a sua volta, prestando aten¢do aos
sons da midia ou em sua propria imaginagdo. Com a interatividade proporcionada pelos jogos
digitais, dando a possibilidade de o usuéario tomar decisdes e in uenciar na historia, esse detalhe
aumenta o grau de imersao provocado pelos videogames.

Esses elementos de jogabilidade e narrativa servem, acima de tudo, para contar essas
histdrias de maneira diferente. Assim como as palavras em um livro e as imagens e 0s sons de
um Ime contam suas préprias histérias em seu préprio caminho. Para Shepard (2014):

Um videogame é uma experiéncia audiovisual, narrativa ou ndo, em que
nao se pode avancar, no jogo ou na histéria, sem a entrada do usuario;
por exemplo, movendo uma barra de controle ou pressionando um botéo.

Como mencionado na introducao, eu jogo videogames desde crianga e sempre priorizei
jogos com histérias interessantes a serem contadas. O fato de eu ser mulher, no entanto, me
rendeu algumas situacbes que homens di cilmente (ou quase nunca) experienciam. Situacdes
gue variam desde duvidarem de minhas habilidade em certos jogos até me bajularem por jogar
outros. Apesar disso, nada foi capaz de me afastar desse mundo.

Até a pouco tempo atras, personagens principais femininas eram raras e, quando presentes,
eram, em geral, altamente sexualizadas, como nos primeiros Tomb Raider Series (1996 2018),
em que Lara Croft é essencialmente um personagem masculino usando roupas femininas Holtorf
(2005a). Essa sexualizagdo, ao invés de atrair o publico feminino, atraia ainda mais o masculino,
interessado nos poligonos sugestivos. Sendo assim, cresci jogando jogos em que 0s protagonistas
eram masculinos, e, por conta disso, raramente me identi cando com eles. Me lembro das tardes
jogando Crash Bandicoot: Warped (1998) na casa do meu primo, em que, inicialmente, eu era
autorizada a jogar apenas com Coco, irma de Crash.

Anos mais tarde, a identi cacdo veio mais forte. Em Diablo Il (2000), podemos escolher
entre 7 classes de personagens previamente de nidos. Dentre os personagens, eu jogava com a
Assassina, uma artista marcial extremamente habilidosa. A identi cacdo veio exatamente por
conta desse detalhe, uma vez que, assim como ela, eu também sou artista marcial.

Aos poucos, a industria foi percebendo o publico feminino e seu potencial e, com isso,
aumentando e melhorando suas personagens. Lara Croft, por exemplo, ganhou um novo visual
em 2013, com roupas apropriadas para suas aventuras e corpo realista (HERNANDEZ, 2014).
Além disso, a presenca feminina como personagem relevante ou protagonista também cresceu
bastante. Em 2017, dos 102 jogos e individuos premiados fidhe Game Awards considerado o
Oscar do ramo pelo menos 15% dos indicados foram jogos com personagens femininas fortes,
contra 11% do ano anterior. Além disso, a homenageada de 2017 foi Carol Shaw, segunda mulher
a receber essa homenagem desde o inicio da premiacdo, em 2014 (KEIGHLEY, 2014).

Em 28 de fevereiro de 201 Horizon Zero Dawn foi langado e, por volta de maio do mesmo
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ano, comecei a joga-lo. A Guerrilla Games se esfor¢cou bastante na criagdo de Aloy, visando
criar uma personagem relacionavel tanto em personalidade quanto em tipo fisico. A protagonista
possui personalidade forte, porém € cheia de dlvidas e insegurancas. Suas roupas sdo apropriadas
para o combate e a vida que leva, além de seu corpo se parecer com um corpo comum Figura 2.

Figura 2 Visao geral do mundo

Fonte: Horizon Zero Dawn (2017)

Em 2016 o VALUE Videogames and Archaeology at Leiden Universityorganizou uma
conferéncia chamadarhe interactive Past Conference em que se reuniram mais de 120 pro ssio-
nais falando sobre o passadaos e dos jogos (MOL et al., 2017b). Esta conferéncia resultou em
um livro colaborativo que reuniu 14 artigos sobre o tema, de diferentes autores.

Em seu texto, Reinhard (2017) discorre sobre a compreenséo dos video games enguanto
sitios arqueoldgicos, além de sua condigdo de artefato. Para isso, ele primeiro de ne sitio e
registro arqueolégico no mundo real. Sitio € um lugar em que evidéncias de atividades passadas
€ preservado, que pode ser investigado usando métodos de Arqueologia e que representa parte
do registro arqueologico. J4 no que tange ao registro arqueoldgico, ele usa uma de ni¢do de
LaMotta (2012), que diz que é a totalidade da cultura material passada que sobreviveu até os
dias presentes, mas que nao estdo mais ativas em um sistema comportamental e complementa
dizendo que se forma através do tempo. Além disso, pode-se caracterizar o registro arqueoldgico
como uma memoria material das atividades humanas, que resistiram ao tempo (BASTOS, 2011).
ApOs essa explicagdo, Reinhard de ne video gamesmo sitios arqueologicos através de trés
postulados explorados na préxima sec¢ao.

Copplestone (2017), por sua vez, disserta sobre como € importante a comunicagéo e
criacao através dos jogos para fazer, pensar e viver o passado e o presente. Ela prossegue falando
sobre o problema comum enfrentado pelos desenvolvedores e os arquedlogos e historiadores que
0s ajudam, que é encarar o passado de formas diferentes. Ela chega a conclusdo de que livros,
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artigos e jogos digitais ndo estruturam a narrativa da mesma forma e, portanto, seu processo
de criacdo requer abordagens especi cas e distintas sobre o passado. Copplestone prossegue
arguindo sobre como pode ser produtivo levar o pensamento lidico dos jogos digitais para dentro
da Arqueologia.

Um trabalho interessante para pensar esse problema € o de Holtorf (2005b). Em seu texto,
ele de ne cultura popular como a forma que as pessoas escolhem para viver suas préoprias
vidas, como elas buscam e moldam seu ambiente pelas suas acdes e 0 que acham atraente ou
interessante. Ele diz também que as percepc¢des da maioria importam tanto quanto, ou até mais
do que, o conhecimento da minoria. Sendo assim, a forma com que a Arqueologia € representada
na cultura popular importa, pois a disciplina em si busca o que é do passado e de pessoas
passadas e as ressigni ca para interesses, desejos e necessidades contemporéneas.

Holtorf também, explora o conceito de autenticidade. Inicialmente signi cando a legitimi-
dade de algum material e suas propriedades. Esse signi cado, porém, mudou ao longo do tempo,
até que, apos duas conferéncias da UNESCO com o objetivo de de nir o termo, chegou-se a
conclusdo de que, em suma, pode signi car coisas diferentes em contextos culturais diferentes
(HOLTORF, 2005c). Ele exempli ca isso com um monumento pode ser considerado auténtico
nao apenas se ele se parece muito com uma estrutura antiga em forma e design, mas também
se possuir o espirito e sentimento da construcao ancestral. Holtorf segue argumentando que, a
forma como o passado pode ser experienciado € mais importante do que a idade do artefato ou
sitio arqueoldgico.

Em Horizon Zero Dawn, Aloy explora ruinas de um passado distante em busca da
verdade por tras de seu nascimento, fazendo, portanto, uma forma de Arqueologia. Holtorf
(2005d) propbe Arqueologia como cultura popular e que o fascinio amplamente disseminado
pela disciplina se deve em grande parte ao que ele chama de apelo arqueoldgico. Este apelo
€ 0 que permite que as pessoas experienciem a magia da Arqueologia, que envolve heréis
fazendo descobertas fantasticas de objetos antigos em locais exoticos para trazé-los mais perto
do presente.

Uma ruina pode ser caracterizada por constru¢cdes com graus diferentes de abandono e
decaimento. Esse decaimento pode ocorrer por fatores que vao desde a acdo do tempo até guerras
ou catastrofes naturais (RODRIGUES, 2013). A Arqueologia costuma estudar locais e estruturas
arruinadas com o objetivo de melhor entender a histéria do local ou quem nele habitava, por
exemplo.

Em outras palavras, ruinas sao vestigios materiais de estruturas degradadas, seja pela
acado do tempo, seja por decorréncia de desastres ou intencionalidade. No casoHi&rizon
Zero Dawn, as ruinas sdo os vestigios de um passado tecnolégico deixado para trds por uma
humanidade em queda. De forma geral, esse mundo se parece com o que vivemos, com diferencas
sutis de tecnologias, como o Foco, por exemplo.

Entrando na esfera social, que sera estudada brevemente ao nal do trabalho, sera
utilizado como ponto de partida o texto de Michel Foucault (1996) em que ele explora a ideia do
gue é o discurso. Nele, o autor sugere que o discurso é uma escolha de padrdes dentro de uma
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sociedade e que sofrem anadlise constante por parte do falante, uma vez que ele ndo pode falar
sobre qualquer coisa a qualquer hora.

Em uma sociedade como a nossa, conhecemos, é certo, procedimentos
de exclusdo. O mais evidente, o mais familiar também, é a interdicéo.
Sabe-se bem que ndo se tem o direito de dizer tudo, que ndo se pode
falar de tudo em qualquer circunstancia, que qualquer um, en m, ndo
pode falar de qualquer coisa. Tabu do objeto, ritual da circunstancia,
direito privilegiado ou exclusivo elo sujeito que fala: temos ai o jogo de
trés tipos de interdicdes que se cruzam, se reforcam ou se compensam,
formando uma grade complexa que nao cessa de se modi car. Notaria
apenas que, em nossos dias, as regiées onde a grade € mais cerrada, onde
0s buracos negros se multiplicam, séo as regides da sexualidade e as da
politica: como se o discurso, longe de ser esse elemento transparente ou
neutro no qual a sexualidade se desarma e a politica se paci ca, fosse
um dos lugares onde elas exercem, de modo privilegiado, alguns de seus
mais temiveis poderes. Por mais que o discurso seja aparentemente bem
pouca coisa, as interdices que o atingem revelam logo, rapidamente, sua
ligacdo com o desejo e com o poder (FOUCAULT, 1996).

Portanto, o discurso ndo é simplesmente uma ferramenta, mas também a razao pela
qgual se luta o poder do qual nos queremos apoderar , havendo também uma busca constante e
natural pela verdade dentro do discurso, verdade essa que nunca sera absoluta. Uma vez que,
para Foucault, o discurso sofre analises frequentes por parte do orador, ele também se encontra
ligado a pratica discursiva.

Os video games também permitem certos tipos de re exao sobre a nossa propria sociedade,
como, por exemplo, acerca de questdes de género. HEmames of War, Butler (2009) explora o
conceito devulnerabilidade Seu livro se inicia com a discussao sobre o que é uma vida. Butler
argumenta que ha certas vidas que nao se quali cam assim do ponto de vista epistemolégico
e que, portanto, essas vidas nao sdo nem vividas nem perdidas. Para ela, o “ser' da vida é
constituido em si através de meios seletivos; como resultado, nés ndo podemaos nos referir a isso
como ‘ser' fora de operagfes de poder e devemos fazer com que 0s mecanismos de poder através
dos quais a vida é produzida sejam mais precisos.

A partir dai, Butler diz que o que nos relaciona com os outros é a vulnerabilidade,
a condicdo precéria das nossas vidas enquanto seres humanos. E por sermos indefesos que
dependemos uns dos outros. Entdo, compartilhamos essa dimenséo fragil e inata. Ao mesmo
tempo, as condi¢c6es vulneraveis que o estado e os outros estabelecem criam diferencas nesse
nivel basico de fragueza que temos, sempre num nivel politico.

Por isso, pensar politicamente nos enquadramentos, nas formas como nos representamos,
nas formas como representamos ao outro € trabalhar pra desconstituir essas condi¢des vulneraveis
impostas. Portanto, para Butler, representar implica em operar fragilidades inatas e posteriores
e, além disso, o corpo é um fenébmeno social: é exposto a outros, vulneravel por de ni¢cdo. Sua
persisténcia depende de condigbes e instituicbes sociais, 0 que signi ca que para ‘ser', no sentido
de “persistir', ele deve con ar no que esta fora de si mesmo.

Eu quero argumentar que, se quisermos fazer reivindicacdes sociais e
politicas mais amplas sobre direitos de protecéo e direitos a persistén-
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cia e prosperidade, primeiro teremos que ser apoiados por uma nova
ontologia corporal, uma que implique o repensar da precariedade, vulne-
rabilidade, nocividade, interdependéncia, exposi¢ao, persisténcia corporal,
desejo, trabalho e as reivindicacdes de linguagem e pertencimento social
(BUTLER, 2009, p. 2).

Ja em Gender Trouble Butler (2002) explica o conceito de performatividade. Ela inicia o
texto a rmando nao haver uma de nicdo precisa sobre o que é performatividade, uma vez que
sua proépria viséo sobre o assunto mudou varias vezes. A autora argumenta que género constitui
uma suposta identidade e que, portanto, género é sempre um fazer, embora ndo seja uma acéo
de um sujeito que possa ser considerado preexistente a acao (p. 33). Ela a rma também que
a identidade de género é construida pelas expressdes de géneros de forma performativa. O
género pode se tornar ambiguo sem perturbar ou reorientar a sexualidade normativa.

Butler sugere que palavras, atos e gestos criam uma aparéncia do que ela chamou de
ndcleo de género organizado e interior. A autora argumenta que essa ilusdo é mantida para
a regulacado da heterossexualidade reprodutiva. Portanto, para ela, se o género interno é uma
ilusdo e um constructo e o género verdadeiro é uma fantasia esculpida nos corpos, género nao
pode ser nem verdadeiro nem falso. Género, consequentemente, seria um resultado da identidade
primaria de alguém. Butler exempli ca isso com o caso de Drag Queens, Cross Dressers, em
gue a aparéncia externa e o sentimento interno se contradizem mutuamente. Se a anatomia do
performer ja é distinta do género dele e ambos sao distintos do género da performance, entdo
a performance sugere uma dissonancia ndo apenas entre sexo e performance, mas entre sexo e
género e entre género e performance (p. 175).

2.1 O gque é Arqueogaming?

Existem jogos de todos os tipos. Jogos de aventura, de estratégia, baseados em textos,
online, o -line , Massive multiplayer Online RPG (MMORPG) e iniUmeros outros. No que
tange a historia, € tdo diverso quanto: c¢ao cienti ca, apocaliptico, pés-apocaliptico, historico,
medieval, fantasia, drama, etc. Logo, videogames podem ser uma fonte rica de estudo sobre o
passado, mostrando relevancia para o presente e para o futuro (MOL et al., 2017b); podendo ser
desenvolvidos com varias nalidades.

Never Alone (Kisima Ingitchuna) (2014), por exemplo, foi o primeiro jogo criado por
uma desenvolvedora indigena. Seu obijetivo inicial era fazer com que 0s mais novos se voltassem
mais para a propria cultura, além de populariza-la. O jogo foi um sucesso mundial, ganhando
inclusive um BAFTA por melhor jogo estreante. Assassin's Creed: Origins (2017) tem sua histéria
centrada no Egito durante o nal do periodo ptolomaico. Com a colaboracéo de egiptélogos,
todos os hierdglifos presentes sdo passiveis de leitura. Além disso, a parte histérica do jogo é el
a realidade, apesar das adaptacdes.

O Argueogaming ao contrario da maior parte dos campos dentro da Argueologia, ndo
surgiu de forma institucional, mas de forma espontanea e independente, de arquedlogos que,
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apaixonados por video games, viram o potencial da midia (MOL et al., 2017b), fazendo uma
Arqueologia dos e nos videogames.

Existem varias formas de se fazeArqueogaming Ha pessoas que se interessam pela
forma como tanto a Argueologia quanto os arqueélogos sao retratados nas obras; outros se
interessam pelas culturas criadas e apresentadas dentro dessas. Para Andrew Reinhard (2017), a
possibilidade de jogos poderem ser tanto artefatos quanto sitios arqueolégicos € a parte relevante.
Em seu artigo de 2017, Reinhard clareia esta dualidade. Enquanto a parte artefatual é facil de
compreender, uma vez que se pode escavar consoles, controles, cartuchos ou CDs, entender o
ambiente digital como um sitio € mais complexo.

A grosso modo, um sitio arqueolégico é caracterizado como um local em que se observa
a ocupacao humana, seja ela antiga ou ndo. Holtorf (2005b), porém, utiliza uma de nigdo que
melhor atende a este trabalho. Ele diz que o signi cado de sitios e artefatos arqueoldgicos sempre
se rede ne e, portanto, ndo é possivel ser xado no tempo e no espaco. Também a rma que sitios
arqueoldgicos possuem signi cados diferentes para cada pessoa e isso tem em si uma grande
importancia.

Midias digitais estéo tdo sujeitas a degeneragéo, corrupgdo e apagamento quanto registros
arqueologicos ndo-digitais (REINHARD, 2017, p. 101). Isso se da devido a prépria natureza delas
e podem ser ainda mais volateis do que registros fisicos, uma vez que, sem um leitor apropriado,
€ impossivel ver o arquivo e, se houver qualquer dado a midia fisica, o conteudo podera se
perder. Com a obsolescéncia programada acontecendo cada vez mais rapido, a perda de nitiva
de midias digitais é uma realidade que chega a passos largos. O registro arqueoldégico, por sua
vez, também esta propenso a degradacao gradual, mas, ao contrario do digital, esse desgaste esta
intrinsecamente ligado as adversidades do tempo e do meio.

Ainda em Reinhard (2017, p. 101), sdo postulados trés pontos para de nir video games
como sitios arqueologicos. Séo eles:

1 Um video game é uma entidade discreta, cujo lugar pode ser de nido como 0 espaco
fisico em que o jogo é instalado (ndo necessariamente a midia de instalagdo). A
atividade passada é o cddigo que criou o jogo. Seus elementos podem ser diretamente
observados e manipulados, parte do registro do jogo.

2 A midia de instalacdo do video game (i.e. uma ta, cartucho ou disco) ndo é apenas
um artefato mas também um sitio arqueolégico. Assim, como os sitios do mundo real,
elas estéo vinculadas aos limites do con namento do espago fisico, contendo entidades
menores que as comprimem, adicionando um nivel de coeséo a todas as partes digitais
gue formam o jogo como um todo. Esses diretérios, arquivos, estruturas/hierarquias
séo todos entidades discretas, mas que se combinam para criar um todo uni cado, da
mesma forma que um sitio é de nido por seus limites e a soma das partes. A midia
do jogo foi criada por uma ou mais pessoas para outros habitarem o espaco do jogo
(i.e. uma comunidade de jogadores do MUD original em 1978). Ela se torna parte do
registro arqueolégico em producado e deixa para trds evidéncias em forma de restos
materiais, assim como uma histéria documentada da ocupacédo de tanto jogadores
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guanto desenvolvedores.

3 A experiéncia interativa, 1, que é acessada através da midia digital instalada, também
€ um sitio arqueoldgico. A experiéncia interativa € o seu proprio mundo em que
um ou mais jogadores interagem e que contém seus proprios artefatos digitais, seja
criado através de erros na programacdo ou criados como constructos arti ciais a
serem buscados pelos jogadores como representacfes de coisas do mundo real, que
podem ser manipuladas no espacim game Atividades passadas incluem, a um nivel
extra-jogo, atualizacdes,patches conserto debugs mods e expansodes. A niveln game,
atividades passadas incluem as a¢des de um ou mais avatares e seus efeitos no espaco,
seja movendo itens de um lugar a outro ou a destruicdo de algo semi-permanente no
mundo virtual.

Dessa forma, pode-se fazer arqueologia dos video games em algumas camadas diferentes,
desde a analise da midia do jogo (seja cartucho, CD, seja o console de forma direta), até durante
o gameplay interagindo de fato com o ambiente e espaco digitais desenvolvidos. Em varios jogos,
inclusive, é possivel observar a passagem do jogador por certas areas que séo interativas, seja
destruindo algo (0 mais comum), seja movendo um objeto de lugar.

Jogos digitais, ao contrario de outras midias de entretenimento, ndo sao produtos -
nalizados. Estdo em constante melhora por parte dos desenvolvedores (através phtchese
atualizacdes) e até mesmo da prépria comunidadgamer (através de mods distribuidos gratuita-
mente) (GARDNER, 2007). Obviamente, existe um produto nal tido como nalizado, porém,
mesmo esse produto nal ndo s6 é passivel de modi cacbes e alteracdes, como as sofre com
frequéncia. Essa caracteristica faz com que videogames sejam um excelente palco para diversos
tipos de abordagens sobre o passado.

Em Skyrim, por exemplo, existemmods que transformam o jogo de um cenario cticio
para Roma antiga. No ja citado The Witcher 3: Wild Hunt (2015), vé-se uma representacdo
altamente dedigna de vilarejos europeus medievais (ARCHAEOSOUP, 2015). Em Valiant Hearts
(2014), temos a histéria de quatro soldados durante a Primeira Guerra Mundial e, durante o
percurso, é possivel encontrar cartas reais de soldados que morreram nas trincheiras.

Em relacdo aos cenéarios localizados no futuro, essa conexao com o passado pode ser
retratada de formas diferentes. Na série Fallout series (1997 2018), ocorre uma guerra nuclear
durante a década de 1950 e, com isso, a maior parte das tecnologias encontradas ao longo do
jogo possuem tanto odesignquanto a interface da época. No caso delorizon Zero Dawn, essa
conexdo esta nas sociedades que habitam o mundo, sendo observaveis tecnologias distintas entre
diferentes povos; (enquanto uns utilizam madeira para as construcdes, outros utilizam pedras,
por exemplo).

Existe, de forma geral, uma grande diferenca sobre o entendimento de como é o passado
entre pro ssionais de arqueologia e pro ssionais da area de jogos. Enquanto os primeiros costumam
ver 0 passado de forma linear e com resultado xo, os Ultimos o enxergam de forma multilinear e
com diferentes resultados. Essa discrepancia de pensamento resulta em arquedlogos acreditando

1 No original, the game-as-played
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gue video games retratam o passado de forma problematica e em pro ssionais de jogos ndo
acreditando ser possivel traduzir a narrativa daqueles para os jogos (COPPLESTONE, 2017, p.
85). No entanto, se ambas as partes conseguirem se comunicar bem, tanto a inddstria de jogos
como a academia se bene ciardo. Uma vez que é muito comum as pessoas terem contato com
Histéria através de videogames, essa comunicacao entre ambas as partes é importante para a
construcdo de um conhecimento coletivo (MOL et al., 2017a).

Em suma, o Arqueogaming junto essa industria e a arqueologia digital, pode ajudar a
dar vida a cenarios e pecas virtualmente reconstruidos; aumentando a voz daqueles que ha muito
nado falam, de forma leve e interativa.
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3 Apresentacao do Caso

No presente capitulo, serd apresentada rapidamente a historia da desenvolvedora, a
Guerrilla Games, para, entdo, expor 0 caso, que consiste no joddorizon Zero Dawne sua
histéria, do inicio a0 m. No capitulo seguinte, encontra-se a andalise do caso, em que sao
explorados os povos, conceitos e a criacdo desse universo. A seguir, € mostrado o resultado do
guestionario realizado e uma discussao acerca da performatividade de género que os jogadores
passam ao jogar com personagens de género diferente do seu.

Todo o contelido descrito na apresentacao € de criacdo e propriedade da Horizon Zero
Dawn (2017).

3.1 Introducéo

Horizon Zero Dawn (HZD) € um jogo que se passa 1000 anos depois que as maquinas
desenvolvidas pelo empreséario do ramo da robotica, Ted Faro, perderam o controle e, utilizando
de sua tecnologia replicante e consumidora de biomassa (autogeracao de energia), destruiram o
planeta e acabaram com todas as formas de vida. ApGs a chamada Praga Faro ser identi cada e
com a perspectiva de extincdo total, foi criado um plano de terraformacéo para trazer vida de
volta ao mundo quando possivel: o projetaZero Dawn.

O jogo a ser analisado foi desenvolvido pel&uerrilla Games, uma subsidiaria da Sony
Computer Entertainment Europe localizada em Amsterda. Atualmente, o estudio € um dos
mais importantes da Europa, tendo produzido toda a franquia Killzone (2004 2013) e RIGS:
Mechanized Combat League (2016), além délorizon Zero Dawn, seu titulo mais recente.

Até 2017 a Guerrilla era conhecida apenas por uma franquia: Killzone (2004 2013). Um
jogo de tiro em primeira pessoa (FPS), com histéria linear e distopico. Até que decidiram inovar
e criar um jogo de mundo aberto, em terceira pessoa, com personagens memoraveis e histéria
recheada de signi cados. Em 2010, ja na pés-producéo d€llzone 3 (langcado em 2011), a equipe
do estudio se reuniu para conversar sobre futuros projetos, quando surgiu a ideia de criar algo
novo e completamente diferente dessa franquia. Assim, cada pessoa que trabalhava na empresa
poderia apresentar uma ideia para um novo jogo.

Surgiu, entdo, a proposta de uma jovem mulher, que é fascinada pelo passado perdido de
seu mundo. Outra ideia envolvia maquinas que se parecem com animais. E outra envolvendo um
mundo pés-apocaliptico, 1000 anos apos a queda da humanidade. Moldava-se, assim, o0 escopo
do que se tornariaHorizon Zero Dawn

Por serem um estilo e um género totalmente novos para a Guerrilla, foi necessario, além da
criagdo de uma novaEngine ! , o desenvolvimento de diferentes aspectos, ndo-habituais a equipe,

1 Game Engine ¢ o software responsavel pela criagdo em tempo real do jogo, desde a renderizacdo até a
fisica presente, I.A., e programacéo. Normalmente, é desenvolvida pela equipe de jogo, mas produtores
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como odesignde quests(missdes), a narrativa e as caracteristicas especi cas de mundo aberto.
Devido a tantos detalhes e ao trabalho minucioso, o jogo levou 7 anos para ser desenvolvido.

Horizon Zero Dawn se mostrou um jogo altamente rico em varios aspectos; desde a
concepcao de diferentes sociedades com organizagfes sociais, religiosas e tecnoldgicas diversas
a sua insercdo em ambientes distintos. Esse Ultimo, especialmente, exercendo in uéncia no
desenvolvimento de tais grupos sociais e em como lidam com o meio ao seu redor, modi cando,
se adaptando ou até se incorporando meio. A relacdo dessas sociedades com as maquinas (que
ainda habitam o mundo) e as ruinas do chamado Mundo Antigo também se mostra complexa e
multifacetada.

3.2 Prélogo

A histéria se inicia com um homem carregando um bebé nas costas, levando-o por
lugares cobertos de vegetacdo e ruinas de cidades, com prédios, carros e ruas inteiras destruidas,
habitadas pelo que parecem ser animais robds. Também se vé algo semelhante a armas diversas
na paisagem. Durante todo o caminho, o homem Rost conversa com a crianga sobre o ritual
gue se seguira. Ele explica que € um ritual de nomeacgéo e que a Deusa falard o nome que lhe
deve ser dado.

Rost explica que, normalmente, o pronunciamento do nome é executado pela mée, mas
descobrimos que a crianca é 6rfa. Segundo o costume, toda a vila compareceria ao rito, performado
pelas Matriarcas, entretanto, descobrimos que ambos sdo exilados. Ele diz que, mesmo como
parias, continuam realizando os costumes de sua tribo, os Nora, para ndo se voltarem contra a
Deusa, como os Antigos, e disserta sobre como a maldade desses foi sua ruina, como o seu legado
foi um mundo de feras de carne e de metal e que a caca de tais bestas deve ser cuidadosa ao
extremo.

Ao chegarem ao topo de uma montanha, encontram a Matriarca Teersa. Rost acredita
que ela esteja l4 para proibir o ritual, quando, na verdade, sua presenca € para ajudar e abengoar
a nomeacao da crianga. Teersa 0 apressa, uma vez que o ritual deve que ser executado ao nascer
do sol.

A Matriarca mergulha os dedos dentro de um pote de madeira contendo tinta azul e
passa na testa do bebé e pede a Rost que esteja preparado para declarar seu nome. Assim, se
afasta, pronunciando as palavras necessérias para a Mae de Todos, e Rost grita 0 nome, que ecoa
entre as montanhas a resposta da Deusa: Aloy.

Outra Matriarca chega, aparentando raiva e discordancia, e diz que a menina Aloy é uma
maldicdo, ndo uma crianca, e que seu nome jamais deveria ter sido abencoado. As Matriarcas
discutem enquanto Rost conforta a menina, que chora em seus bracos.

independentes costumam utilizarenginesgratuitas. Essencialmente, sem ela, ndo ha jogo.



Capitulo 3. Apresentacdo do Caso 32

Figura 3 Rost com a crianga nas costas

Fonte: Horizon Zero Dawn (2017)

3.2.1 Um presente do passado

A histdria avanca 6 anos, mostrando o primeiro contato de Aloy com outros Nora. E
uma aproximacao bastante desagradavel, pois, sendo uma exilada, € proibida a interacdo com
ela, assim, a crianga é imediatamente ignorada.

A pequena Aloy corre para longe daquelas pessoas, tropeca e cai em um buraco que se
mostra uma ruina do Mundo Antigo. Ela se recorda que tais ruinas sdo proibidas para o seu
povo e, em sua busca pela saida, esbarra nos restos de uma pessoa ha muito morta. Em sua
témpora, a garota percebe um pequeno aparelho, ainda em funcionamento, e o pega. Apds um
momento de estranheza por nunca ter visto nada do género antes, Aloy o coloca em sua propria
cabeca. A caverna brilha.

O Foco como é chamado - mostra as interfaces luminosas de aparelhos antigos,
possibilita coleta de dados e identi cacdo de objetos, além de projetar hologramas previamente
gravados. Ha, também, a possibilidade de escanear animais, pessoas, maquinas e, no caso dessas,
localizar seus pontos de fragilidade. Aloy nunca deixa de usar o Foco, que se mostra uma grande
ferramenta ao longo de toda sua historia. E também através dele que se aprende mais sobre o
mundo, ao encontrar pontos de dados espalhados, que podem vir em formato de texto, 4udio ou
holograma.

ApoOs essa pequena aventura, Rost decide ensinar & Aloy e ao jogador como cagar;
concomitantemente, ela também comeca a entender como manusear o Foco. Durante a licao,
Rost ensina que a regido em que se encontram se chama Embrace, uma terra sagrada, que os
Nora mantém segura de maquinas perigosas. A caminho de casa, as criangas com quem ela havia
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Figura 4 Aloy aos 6 anos na caverna

Fonte: Horizon Zero Dawn (2017)

tentado interagir estdo por perto e lhe jogam pedras, chamando-a de sem-méae e dizendo que
mantenha distancia. Depois disso, a menina questiona Rost o porqué de ser exilada e quem era
sua mae.

Rost, ndo sabendo como responder aos questionamentos de Aloy, diz que apenas as
matriarcas sabem o porqué e que, para poder fazer tais perguntas a elas, a garota deveria passar
por uma Provagdo para deixar de ser exilada. Tal Provagdo € um rito de passagem para se tornar
um Brave e todos com a idade certa podem participar. Tomada a decisdo de passar pelo rito,
Aloy treina a vida toda para o grande momento.

3.2.2 A ponta da lanca

O tempo passa, agora Aloy é adulta e , nalmente, chegou o dia da Provacao. Rost a
encontra na entrada deMother's Heart; é a primeira vez dela tdo perto da vila. Ao passar pela
Provacao, Aloy deixara de ser exilada, mas Rost ndo, e diz a ela que aquela sera sua despedida,
pois ele ir4 para longe. Depois de uma separacdo emotiva, ela segue sozinha para os portdes e
encontra a Matriarca Teersa, que libera o caminho para que entre e explore a cidade.

Teersa comenta ndo poder car com Aloy, ja que estdo recebendo enviados de outra tribo,
os Carja, que observardo a Provacdo. Os Nora, no entanto, odeiam os Carja e tal visita deixou
varios da tribo irritados, fazendo com que as Matriarcas precisassem acalma-los.

Seguindo o caminho, encontra-se 0 objetivo: a cerimbnia de abertura da Provacgéo, que,
desta vez, contara, também, com as boas vindas dos visitantes Carja. Durante as boas vindas,
aprendemos que existe paz entre Carja e Nora ha apenas dois anos e, com esta visita, sera
reestabelecido o laco de comércio com Meridian, a capital Carja. A multiddo ca agitada;
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chamam os visitantes de assassinos e Ihes atiram frutas. Um visitante intervém e pede calma a
multiddo, dizendo néo ser Carja, mas Oseram, um outro povo.

Quando a multiddo se acalma, o Oseram se apresenta; seu nome é Erend. Ele discursa
sobre os horrores que o P3Rei-Sol cometeu, mas que o novo Rei-Sol Avad, Iho do anterior,
estava cansado do derramamento de sangue feito pelo pai e que, uma das missdes dos enviados, €
um pedido de perdé&o do rei.

Figura5 Homem com um Foco

Fonte: Horizon Zero Dawn (2017)

Aloy liga seu Foco e estranha a deteccdo do sinal de outro dispositivo por perto, uma vez
gue os Nora repudiam a tecnologia dos Antigos. Ao se aproximar e investigar, a garota identi ca
o0 dono de um Foco igual ao seu. Nunca tendo visto outro além do dela, Aloy se aproxima do
desconhecido e conversam sobre como 0 homem, Olin, conseguiu um Foco e porqué Nora tem
um. De repente, o Foco de Olin falha e ele vai embora.

Erend se aproxima de Aloy e dialogam sobre o discurso daquele e sobre Olin. Debatem a
respeito das Invas6es Sangrentas, que foram realizadas durante o reinado d&@ Ri-Sol, que
buscava sacrificios para acalmar as maquinas. Erend comenta que essas eram mansas no passado,
mas que se tornaram cada vez mais violentas e surgiram novas, maiores e mais bravas. Eles se
despedem e a garota parte para a proxima cerimdnia, que dara inicio a Provacéo.

Depois da formalidade, Aloy avista Olin e vai até ele, em busca de respostas diretas. Ao
perguntar sobre o mal funcionamento de seu Foco, o homem ca na defensiva, dizendo que é
algo comum. Ao ser pressionado, ele se esquiva mais e vai embora.

Terminada a conversa, Aloy se dirige ao alojamento dos participantes. La, encontra um
dos garotos que lhe atiraram pedras quando crianca e ambos trocam ofensas. Em seguida, ela
conversa com outra competidora, que se mostra amigavel e lhe mostra onde dormira.
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3.2.3 A provacéo

No dia seguinte, todos se dirigem ao local da Provagdo e tem inicio o percurso; uma
longa escalada para o primeiro desa o: matar uma maquina chamada Grazer e pegar um troféu.
Depois desta fase, os competidores seguem por uma trilha em que é necessario escalar, saltar e se
equilibrar em toras de madeiras sobre penhascos e se encerra em uma linha de chegada. Atrasada
pelo garoto, Aloy escolhe ir por uma trilha secundaria, que corta caminho.

A garota exilada cruza a linha de chegada em primeiro lugar, contudo, a Nora responséavel
por dar o veredicto nal é echada e morre. Ao buscar de onde veio o ataque, descobre-se uma
nova investida: uma chuva de echas direcionada a linha de chegada, que mata alguns dos novos
Braves Parte dos sobreviventes se esconde e foge, enquanto Aloy e os dois competidores com
guem interagiu cam para lutar. Na confusdo, os dois sdo atingidos e também morrem; deixando
a garota sozinha mais uma vez.

Ao nal da batalha, Aloy percebe que os atacantes também possuem Focos e toma um
deles. Ela é agredida por um homem que aparenta ser o lider, que a enforca e saca uma faca.
Contudo, antes que a atinja, Rost aparece e entra em combate contra o desconhecido; entretanto,
€ atingido e perde a luta. Aloy esté debilitada pelos ferimentos e deitada perto de um des ladeiro.
Rost, ao perceber que os atacantes ainda ndo terminaram, se despede dela e a empurra penhasco
abaixo, para que tenha alguma chance de sobrevivéncia.

Figura 6 Aloy e os competidores na linha de chegada da Provacao

Fonte: Horizon Zero Dawn (2017)

Recobrando os sentidos aos poucos, Aloy ouve as Matriarcas conversando sobre o estado
critico de sua saude. Apesar disso, uma delas se op8e a levar a garota aonde se encaminham.
Ela acorda sobressaltada em um local desconhecido, com dores e sem suas coisas. Ao acha-las,
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