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RESUMO

O presente trabalho propoe-se a analise narratolégica do videojogo Onmyoji, lancado em
2016 pela NetEase. Onmyoji € um jogo mobile de RPG por turnos, inspirado no folclore
japonés e em narrativas fantasticas antigas(monogatari). O jogo tem como narrativa
principal a historia do personagem Abe no Seimei, baseado na figura histérica de mesmo
nome. O enredo do jogo, embora conserve muitos pontos tangentes com os contos originais,

acrescenta a narrativa outros personagens da mitologia japonesa.

Abe no Seimei foi um famoso onmyoji (praticante do onmyodo, cosmologia esotérica muito
utilizada para a previsao e adivinhacio no Japao antigo), e viveu durante o periodo Heian
no Japao (794 a 1185 d.C). Contrario a sua biografia como um funcionario puablico do
governo, Seimei aparece em diversas narrativas fantasticas como um poderoso onmyoji que
auxilia grandes herois e desvenda malfeitos de seres espirituais, tendo-o como personagem

recorrente do imaginario japonés.

Esta pesquisa possui carater qualitativo, pois trata-se de um estudo de caso. Adota-se a
revisao de literatura textual e imagética como forma de coleta de dados relativa aos estudos
da narratologia e da relacao entre o videojogo e os contos de tradi¢cao oral japoneses, e se
utiliza como procedimentos metodolégicos a observacao e experimentaciao pratica do
videojogo Onmyoji. As principais teorias abordadas sdo: A Narratologia, o Conto, Mukashi-

Banashi (contos japoneses de tradicao oral) e a Adaptacao, aplicada ao videojogo.

Palavras-chave: Onmyoji; Mukashi Banashi; Contos tradicionais;

Narratologia; Videojogo; Abe no Seimei.
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ABSTRACT

This research aims for the narratological analysis of the Onmyoji videogame, launched in
2016 by NetEase. Onmyoji is a turn-based mobile RPG game, inspired by the Japanese
folklore and antique fantastic narratives(monogatari). The game has as its main narrative
the story of the character Abe no Seimei, based off of the historical figure of the same name.
The plot of the game, despite conserving many tangent points with the original tales, adds

to the narrative other characters of the Japanese mythology.

Abe no Seimei was a famous onmyoji (practitioner of onmyodo, exoteric cosmology very
utilized during the Heian period in Japan (749 to 1185 a.C). Contrary to his biography as a
public server to the government, Seimei appears in many fantastic narratives as a powerful
onmyoji that aids great heroes and reveals misdeeds of spiritual beings, which has made

him a recurring character of the Japanese imaginarium.

This research has qualitative character, for it is a case study. It adopts text and image
literature review as a form of collecting data concerning the studies of narratology and the
relation between the videogame and the Japanese folktales of oral tradition, using the
observation and practical experimentation of the videogame Onmyoji as methodological
procedures. The main theories addressed are: Narratology, Folktale, Mukashi-Banashi(old

Japanese folktales of oral tradition) and Adaptation applied to the videogame.

Keywords: Onmyoji; Mukashi Banashi; Oral Folktales; Narratology; Videogame;

Abe no Seimei.

Vi



Vil



Indice

INTRODUGAO. ......ooueveeeeeeeeeeetetssesssesssesssesassesassessssssassssassssassssassesassessssesassssassssassssassesassesassssassasassssans 1
1. ANARRATOLOGIA ..ottt et e s te s seeeste et e ssbessaaesbeesseasssassssasssassssasssesssaesnsean 3
1.1. Bases tedricas da Narratologia .......c.ceecveereviiereiiienniiieniieesrieeesreesseeesieees e e esaeeesaveens 4

1. 2 Narratologia € VIdE0JOZOS .....ueeeeuverrruieiriieiniieieitesetee et e ssteessaeessaseesssseessssessseesssseeas 6
1.2.1 Operadores NaITAtIVOS.....cccccueeeieeeeiieeeiieeeeieeecieeeceeeeeeeesstaeesseeesssnessseesssseessseeas 6
1.2.2 A experiéncia da Narrativa........ccceecceeeecieeecieeecieeccee e e eee e e sae e e s e e s eveeesaee s 7

1.3 Como 0 jOgO cONta @ NISTOTIA ...cccuviiriiieiiiieieiiereee e se e e ae e e 10

2. ADAPTACAO E VIDEOJOGO ......ouoiieriereeeeieeeseseeeeesesesssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 13
2.1 Videojogo, adaptacao e traducao intersemiotiCa ........cceevveereveerseeenieeenseeenseeessieeennns 15
2.2 O intertexto, 0 hipertexto € 0 hipoteXto.......ccceeevuieeeiiiieeiiieecieecce e 17

P N 0013 (o)« 1o JRRTRR OO 19
2.4 O videojogo como hipermidia.........cceeeeerierieriiienreeneeeeeee e 20
3.CONTOS TRADICIONALS.......eotteetterieeitenteesiteste et e s te st e sbeesatesbeesstessseesstesssessssesaseas 23
3.1 0 Conto OCIAENtal ......cccuviiiiiiiieeecieee et e e e et e e e e aae e e e raa e e e e nnaes 23
3.1.1 Elementos estruturais do conto maravilnoS0o .......cccevuveveeviiiiiiciinrieeeeeeeeeeenneeeen, 24

3.2 MUKAShI-BaANasShi .....uuvvviiiiiiiiiiiiiiieeeeeee ettt e e e e ssaarar e e e e s e s aanrane e e 27
3.2.1 Estruturas da narrativa oral jJaponesa ..........ccccceeceeeveenieerieeniennieenieneeeeeeeeee 29
3.2.2 Diferencas e aproximacoes ao conto maravilnoSo .........cccccueeeveeeeieeeccieeccneeennee. 30

4. ONMYOJT: ESTUDO DE CASO.....uutiiiiiiiinieiitenieeiitesitesseesseesseessessssesssessssesssessssessses 33
4.1 Metodologia e desenho de inVestigacao .......ccceeveeeeeeiiieeeieiiiieeeccieeeeeiree e e e 33
4.1.1 Procedimentos MetodOlOZICOS ......ccirvierruieiriieeiiieeeriteereeecireeereeeseeeeseeeesaeeeenns 34
4.1.2 O sistema de operadores NATTativos .........ceeevveeieiieenniieeniieeereeeseeeseeeesreesseeeenns 34

4.2 Analise narratologica d0 JOZO ....eccvveeeeiieeeiieeiieeecreeecteeeereeere e e eeeeesteeeerae e aaeennaaeas 36
4.2.1 O INICIO dA NATTATIVA ....vvvieeeeeieeeeiiieeeeeeeeeeererireeeeeeeeeeernrereeeeeeesesesnsssesseeeesssesnnns 38
4.2.2 A narrativa principal € Sua analisSe..........ccceeviereiiieiiiieeiiiieenireeerre e esare e 41
4.2.3. as narrativas secundarias e sua analiSe..........cccceeeeeiuereeeeiiieeecciiee e e 42
4.2.4. A jornada de Abe no Seimei em ONIMYOJT ....c.uuvveeeeeureeeeecireeeeccieeeeeeree e e eveeens 46

4.3 O personagem e sua representacao ViSUal.......ccceeeveervieeriensierniieniieenieensieessessieeseenns 48
4.3.1 A influéncia das midias de anime e manga na adaptacao dos personagens ....... 50
4.3.2 Os personagens tradicionais e sua versao contemporanea...........cccecveeeeevveennn. 50
4.3.3 Identificacao e caracterizacio doS Personagens ........ccceeeeveeeeeerueeeeeseinneeesssnveeeens 52

4.3. 4 Outros personagens relevantes para a narrativa do jogo........cceceeeveerreerveeenueene 62

4.4 AMbientacao €M ONIMYOJT....cccueeeueeeeeriieiiieeteeieeete ettt s sete st st e e s e saeesseesaeeeas 65
4.4.1 OS MAPAS O JOZO..eteruurerrrreieiriereitiereittereireessteessseessseesssseesssseessssesssseesssseesssseesns 66

4.5 ANALISE dE TESUILAOS ...vvvveeeeeieeiiiiiiieeeeeeeeeeereeee e eeerernrerrreeeeeeesnnrrseeeeeesessesnsseneees 69
5. CONCLUSAO ..ottt ss s ss s s ss s sas s sanes 73
6. REFERENCIAS......ceeeeeee e eeeeeseeeeee e seessessees s eessessees e st seessesseeseeseessesssseaseessesseasenseaseens 75






Lista de Figuras:

Figura 1: Brock (em japonés: Takeshi) refere-se a onigiris como donuts (Pokémon,

TEMPOTAAA 1) .c.uuveieireieiieieiieeeieeerrteeere e et e e steesstteessateessbtesssaessssaesssseessssaessssessssseessssaesssees 17
Figura 2: Tipologia dos personagens do conto maravilhoso segundo Propp, ilustrado por
NAOMI BATAOTT (2012)cveveiiiiririiiiereieiererererererererererereteeeseresererererererereseseresee........—.———. 26
Figura 3: Menu de escolha das historias de Heian Tales em Onmyoji (2018).................... 37
Figura 4: Inugami ataca Seimei, porém Kagura entra no caminho. (NetEase, 2016) ........ 39
Figura 5: Screenshot de Inugami no capitulo I - Jogo Onmyoji (2016)......cccceeeevrreerveennnen. 39
Figura 6: Inugami "despertado” e em sua forma normal em Onmyoji (NetEase, 2016)....40
Figura 7: Cena do Festival de fim de ano em Onmyoji (NetEase, 2018)........ccccccevueereenneen. 44
Figura 8: Tamamo no Mae surge em um telhado no meio do festival (NetEase, 2018)..... 45
Figura 9: Aoandon conta sua historia a Seimei através de um conto. (NetEase, 2016) ..... 46
Figura 10: Aoandon apds prender Seimei e seus amigos dentro de um conto (NetEase,
2103 () F 46
Figura 11: Abe no Semei (NEtEaSE, 2016) ...ccccueeeeiieeiiieeiieeeireeeceeeecereeeesneesseeesaeeesseeensees 52
Figura 12: Kagura (NetEaSE, 2016) ...cccccuvieiieiiiieiiiirieeieciteeseesneeeessiseeesssseeesessssneeesssssaeesns 53
Figura 13: Kohaku/Hakuzosu (NetEase, 2016)........cccceerieeecrieeiieeeieeeeineeseeeeeneeeeneeennns 54
Figura 14: Minamoto Hiromasa (NetEase, 2016) ......ccccccvueeirriiiiieiisiiieeieeieeeeeesineeessneeeens 55
Figura 15: Yao Bikuni (NetEASE, 2016) ....c.ceeevuiirriieeiiieeniieeniieessieesseeessseesssessseessseessnnes 56
Figura 16: Yamata no Orochi (NetEase, 2016).......ccccvueirriiiriieeniieeniieenieeenieeeesseeessseessnnes 57
Figura 17: Kuro e Shiro Mujou (NetEase, 2016) .....ccccceeeriiiriiieriieeniieenieeeneeeesneessseessnns 58
Figura 18: Kuro-Semei (NetEase, 2016)......cccccevriiiiiiiiniieiniiieniieeseeesieeeseeeesseessveessnns 59
Figura 19: Enma (NetEaSe, 2016) ....cccccouuieiieiiiiieeciiieieeiieeeeeeeeeeesiveeesseeaeeesssaeneeesssnnaeeens 60
Figura 20: Minamoto no Yorimitsu (NetEase, 2016)........cccceeevuveeiieiiieeiecineeeeseieeeeeecveeeenns 61
Figura 21: Imagem promocional do evento “O grande chefe do Monte Oe” (NetEase, 2018)
............................................................................................................................................. 63
Figura 22: Ibaraki-doji e Shuten-doji partilham vinho ap6s um duelo. (NetEase, 2018) .. 64
Figura 23: Onikiri corta a cabeca de Shuten-doji. (NetEase, 2018)......ccccceevveevieeveenneennen. 65
Figura 24: Gravura do século XVI atribuida a Tosa Mitsuyoshi, representando................ 67
Figura 25: Mapa de Miyako coberto por nuvens apos o primeiro capitulo. (NetEase, 2016)
............................................................................................................................................. 67
Figura 26: Screenshot de mapa overworld em Onmyoji (NetEase, 2016).........ccccceeuuueeen.. 68
Figura 27: Cenario do quinto capitulo de Onmyoji (NetEase, 2016) .......cccceeeeeeurreeeecnnnnennn. 68
Figura 28: Tela de conclusao de capitulo em Onmyoji. (NetEase, 2016) .........ccceeeeeununennn.. 69

Xl



Xl



Lista de Tabelas:

Tabela 1:Grelha de personagens de ONIMYOJi.....ccccueeeeeeeeiieieieeenieeeeiieeesieeeesreeesaeesssneesnnes 51
Tabela 2: Identificacao e caracterizacao dos Personagens de Onmyoji.......cccccceeeeveeeeveenne 52

Xl



XV



Lista de Graficos:

Grafico 1: Estrutura narrativa do videojogo ONMYOji......ccceevveerrieerieeenieeenneeenseeenieeesnnnes

Grafico 2: A jornada de Abe no Seimei em Onmyoji

XV



XVI



Lista de Acréonimos

RPG Role Playing Game (jogo de interpretacao)
PS2 PlayStation 2
NPC Non-Playable Character (Personagem nao-jogavel)

XVII



XVIII



INTRODUCAO

O fascinio pelo assombrado faz parte das narrativas que permeiam os contos antigos, tanto
na cultura ocidental quanto em historias oriundas do oriente, como as lendas de espiritos e
assombracoes do Japao antigo. Essas lendas contam de vilarejos, cidades e reinos que
tiveram seu cotidiano modificado pelos seres sobrenaturais, ou de pessoas que foram de
encontro com seres magicos e espiritos malignos, e até mesmo arvores encantadas e a vida

dos deuses (muito diferentes das versoes ocidentais de divindade).

O folclore da cultura japonesa € rico em histérias fantasticas e contos interligados entre si,
que nao raras vezes se confundem com a propria Historia oficial. Esse universo povoado de
entes sobre-humanos e figuras lendarias tem inspirado incontdveis narrativas
cinematograficas e servido de argumento a videojogos, como é o caso do famoso
Okami(2006) da Clover Studio para PS2, cujo nome faz um jogo com as palavras
Kami(deus) e Okami(lobo), nesse jogo a personagem da deusa do sol Amaterasu é
representada como um grande lobo branco, encontrando a representacio de diversos outros

deuses em seu caminho.

Personalidades historicas e herois que possivelmente existiram em algum ponto da Histoéria
também tém narrativas sobre suas aventuras, que acabam por tornar-se em mitologia, a
medida que nascem lendas e narrativas fantasticas relacionadas ao seu nome. A exemplo de
Abe no Seimei, que foi um famoso onmyoji(praticante do onmyodo, cosmologia esotérica
muito utilizada para a previsao e adivinha¢ao no Japao antigo), e viveu durante o periodo
Heian no Japao (794 a 1185 d.C), e que, embora a sua trajetoria de vida esteja documentada
na historiografia, inspirou diversas narrativas fantasticas, constituindo-o como um

personagem recorrente do imaginario japonés.

O Seimei das narrativas aparece como um feiticeiro poderoso, a ponto de ser considerado
fruto do matrimonio de um humano com um ser sobrenatural, e suas aventuras aparecem
em diversos meios da cultura moderna, como mangas, animes e videojogos, tal como o jogo
Onmyoji(2016), objeto de estudo desta dissertacao de mestrado. Onmyoji € um jogo mobile
de RPG baseado no folclore japonés e em narrativas fantasticas antigas (em japonés:
monogatari). O jogo usa personagens e conceitos misticos presentes nos contos tradicionais
japoneses para criar e introduzir novos personagens jogaveis dentro da narrativa, tendo
cada personagem sua propria historia de fundo e arco narrativo. Em sua narrativa principal,
0 jogo conta a historia do personagem Abe no Seimei, baseado na figura histérica de mesmo

nome, no entanto, o enredo do jogo ¢é acrescido de narrativas fantasticas, que conservam

1



muitos pontos tangentes com as historias originais e ainda misturam a ficcdo outros

personagens mitolégicos japoneses.

A interface do jogo é adornada por elementos que remetem a arquitetura e objetos comuns
do Japao antigo, como a shimenawa (trabalho de cordas trancadas usado em templos para
afastar ou selar os espiritos), presente em detalhes das janelas, ou os talismas até hoje

vendidos em templos, que servem de canvas para placas e avisos.

Esta pesquisa possui carater qualitativo, pois trata-se de um estudo de caso, baseado na
observacao e experimentacao pratica do videojogo Onmyoji, das narrativas exploradas
dentro do jogo, e da relacao destas com os contos de tradicao oral de mesmo nome, que

servem de base ou inspira¢ao para o conteido apresentado no jogo.

No capitulo A Narratologia, estudam-se aspectos da teoria narratologica, iniciando com a
revisao de literatura de tedricos que dissertam acerca da narrativa, sua forma e conteado,

com destaque para as obras de Barthes (2011), Genette (2007) e Todorov (2006).

Em seguida, no capitulo Traducdo e Adaptacao, considera-se a relacdo das narrativas
originais e sua versdo dentro de videojogos e outras midias, a partir dos intertextos e
referéncias imagéticas extraidas do contetido primordial de suas historias, com base nas
teorias da adaptagao de Hutcheon (2013), considerando o conceito de hipertexto e hipotexto
(Genette, 2010), de cibertexto (Aarseth, 1997) e o videojogo como hipermidia por suas

multiplas possibilidades de traducio intersemiética.

No capitulo Contos Tradicionais, faz-se um paralelo entre os contos tradicionais ocidentais
e os mukashi-banashis (contos tradicionais japoneses), a partir da analise das estruturas do
conto oral em Propp (2001), Tolkien (2010) e Campbell (2007), e dos estudos de Namekata
(2011) sobre a estrutura do conto oral japonés, com aproximacoes e diferencas estruturais

entre os dois formatos e sua representacdo enquanto narrativas dentro do videojogo.

No ultimo capitulo, Onmyoji: estudo de caso, faz-se um breve inventario dos contos
originérios e narrativas que foram adaptadas dentro do videojogo Onmyoji, e observa-se a
adaptacao dos mitos e as referéncias identificadas no design de personagens e ambientacao

de cenarios.



1. ANARRATOLOGIA

O ato de narrar ou contar historias remonta aos primoérdios da comunicacao humana. Pode-
se dizer que é um dos modos mais antigos de se estruturar a linguagem, seja para relatar
um fato acontecido, seja para fazer uso da imaginacao e se expressar por meio da ficcao: “o
impulso de contar estorias deve ter nascido no homem no momento em que ele sentiu a
necessidade de comunicar aos outros certa experiéncia sua, que poderia ter significacao
para todos” (Coelho, 2010, pg. 7). Entretanto, a narrativa como foco de estudos sistematicos
e teorias que originaram a Narratologia esta ligada inicialmente aos estudos literarios,
depois aprofundadas a partir das correntes estruturalistas, do formalismo russo e dos

estudos semioticos.

Autores como Barthes (1915-1980), Genette (1930-2018) e Todorov (1939-2017) trouxeram
contribui¢oes importantes e significativas para o desenvolvimento da Narratologia
contemporanea. O termo narratologia é atribuido a Todorov, que o utiliza pela primeira vez
em Grammaire du Décaméron para se referir a necessidade de uma ciéncia nascente que
pudesse dar conta do estudo sistematico do campo da narrativa: “d"une science qui n'existe

pas encore, disons la NARRATOLOGIE, la science du récit" (Todorov, 1969, p. 10).

A teoria de Propp (1895 - 1970), que sera tratada no terceiro capitulo desta dissertacao, em
especial no que se refere a estrutura do conto maravilhoso, é fundamental para o
entendimento das unidades minimas que compdem a narrativa, que o autor denominou de
funcdes e que outros autores, como Greimas e Barthes, examinaram em suas reflexdes

tedricas sobre a estrutura da narrativa como género textual.

A narrativa como género textual esta presente sempre que a linguagem se organiza como
meio de expressao de um contexto espaco-temporal envolvendo personagens e enredo, e
embora suas teorias interessem originalmente aos estudos literarios, sdo inimeras as
formas narrativas e ilimitados sao os campos em que ela aparece. Para Barthes (2011) “h&
uma variedade prodigiosa de géneros, distribuidos entre substancias diferentes, como se
toda matéria fosse boa para que o homem lhe confiasse suas narrativas” (p.19), ele
reconhece como géneros narrativos o mito, a fabula e o proprio conto, mas estende o campo
da narrativa para outras formas do discurso nao verbal, tais como a imagem de vitrais e de
pinturas, chegando a formas hibridas em que a imagem e a palavra escrita ou oralizada
compdem uma mesma linguagem, tais como na banda desenhada e na linguagem

cinematografica.



Tal como o cinema, o videojogo pode ser considerado uma média de linguagem hibrida, ja
que nele hd um processo de comunicacdo que se estabelece com o jogador através de
feedback visual e auditivo, sendo que o videojogo apresenta a particularidade da interacao

e o subsequente controle que o jogador tem sobre o ritmo e o rumo da narrativa.

E possivel inferir, entdo, que um videojogo que apresente um personagem e um ambiente
em que ele possa interagir, pode facilmente tornar-se uma narrativa, ja que a narrativa do
videojogo esté implicita no ato de explorar o ambiente, e este se torna pano de fundo para a
ambientacdo e a contextualizacdo da narrativa, enquanto a forma com que o ambiente reage

as interacoes do jogador define a estoria que sera contada.
1.1. Bases tedricas da Narratologia

A Narratologia surge como campo de estudo em func¢ao da necessidade, primeiramente no
campo linguistico, de estruturar o pensamento acerca das teorias da narrativa e sua
recepcao, preocupando-se com a anélise da forma e como esta modifica a percepcao do

conteudo transmitido ao receptor, e de que modo este pode perceber o contetido narrado.

Um dos objetivos principais da Narratologia é a classificacdo da narrativa com base em suas
similaridades e peculiaridades em comparacdo a outras narrativas de mesmo cunho,

facilitando assim o entendimento do contexto e da escolha estilistica do autor.

Tzvetan Todorov, fil6sofo e linguista russo, € um dos grandes estudiosos da estrutura e
classificacdo da narrativa, desenvolvendo e aprimorando sistemas de classificacdo ja
existentes. Todorov (2011) divide os componentes principais da narrativa entre histéria e
discurso, frisando a importancia de inserir a obra dentro de seu contexto referencial: “é uma
ilusao crer que a obra tem uma existéncia independente. Ela aparece em um universo

literario povoado pelas obras ja existentes e € ai que ela se integra” (p. 220).

Segundo Todorov (2011), embora entrelacados no texto, historia e discurso sao passiveis de
anilise, e seus aspectos podem ser segmentados e identificados como componentes
separados. O discurso da narrativa se refere a estrutura e meios de comunicacdo da
narrativa, porém a narrativa também “é historia, no sentido em que evoca uma certa
realidade, acontecimentos que teriam ocorrido, personagens que, deste ponto de vista, se
confundem com os da vida real.” (p. 220). Ele divide os procedimentos do discurso em trés
grupos, para melhor interpretar o tempo da narrativa, e sua relacio com o tempo da

historia; diferindo estes dos aspectos da narrativa, relacionados a compreensao do narrador



sobre a historia, e os modos da narrativa, “que dependem do tipo de discurso utilizado pelo

narrador para nos fazer conhecer a historia" (Ibidem, p. 241)

Na mesma linha do discurso estruturalista de Todorov, Genette (2007) define como
“realidade narrativa” a combinacao entre historia, narrativa e narracao, que segundo ele sao
conceitos trabalhados no inicio do processo narrativo pelo autor. Focado no texto literario,
o tedrico aponta algumas aproximagdoes com outras formas de discurso, como o
cinematografico e a banda desenhada, e define algumas possiveis categorias de andlise do

discurso narrativo: a ordem, a duracao, a frequéncia, o modo e a voz.

Gérard Genette, critico literario e tedrico da escola estruturalista francesa, dedicou-se aos
estudos da poética, sobre a qual construiu uma abordagem proépria. Em sua teoria do
discurso narrativo, desenvolve uma triade de defini¢des chave para distinguir a narrativa,
termo que para ele tem sido empregado de forma indistinta para as mais variadas formas
de discurso: “em um primeiro sentido - que ¢é hoje o mais evidente e o mais central no uso
comum -, narrativa designa o enunciado narrativo, o discurso oral ou escrito que assume a
relacdo de um acontecimento ou de uma série de acontecimentos” (Genette, 2007, p. 23).
Nesse sentido, as formas hibridas e a linguagem nao verbal extrapolam o proprio sentido da

narrativa definida pelo autor.

O segundo sentido identificado por Genette compreende a narrativa como o encadeamento
de acontecimentos que sdo organizados em forma de discurso, sentido esse que pode ser
aplicado tanto a narrativa de fatos e histérias da vida real, quanto a ficgdo em todas as suas
formas de expressao. “Num terceiro sentido, que é aparentemente o mais antigo, a narrativa
designa, ainda, um acontecimento: ja nao, todavia, aquele que se conta, mas aquele que

consiste em que alguém conte alguma coisa: o ato de narrar tomado em si mesmo (Ibidem,

p- 24).

No campo da Semidtica, o estruturalista Algirdas Julien Greimas, linguista e semioticista
lituano radicado na Franca, cria uma linha divisoria nas correntes de pensamento que
vinham até entdo sendo apresentadas pelos estruturalistas franceses. A semiotica
greimasiana analisa o discurso e a narrativa na perspectiva de suas estruturas imanentes,
introduzindo um modelo actancial de narrativa que influenciou a Narratologia
contemporanea. Em sua teoria, Greimas propoe um inventario de trés actantes narrativos,
trés oposicoes binarias que estao na estrutura basica do discurso narrativo: o sujeito x

objeto, o emissor x o receptor e o adjuvante x seu oponente.

Resumidamente esse modelo basico da estrutura actancial é o seguinte: um sujeito
narrativo, comumente o herdi, deseja e procura um objeto que pode ser uma pessoa.
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Sujeito e objeto fazem parte de duas redes semanticas mais desenvolvidas; o sujeito
de um lado ¢ assistido por um adjuvante, mas, do outro lado, tem de lutar contra o
opositor, geralmente o vilao. O objeto se encontra entre um destinador que da um
objeto ao heréi e um destinatario que o recebe. Destinador e destinatario possuem
um saber situacional e representam o eixo da comunicacio. Entre destinador e
destinatario, Greimas vé uma relacao de implicacdo; entre o sujeito e o objeto, uma
relacdo de projecdo e entre adjuvante e opositor, uma relacio de contradigdo
(Santaella, 2013, p. 319)

Uma contribui¢do importante para o estudo da Narratologia é a de Roland Barthes, escritor,
socidlogo, critico literario, semiologo e fil6sofo frances. Barthes usa como base de sua teoria
narratologica o modelo de funcées desenvolvido por Propp, porém aprofunda a analise do
contetido de cada funcao, adicionando classes as funcoes pré-existentes. Conforme explica
Santaella (2013), Barthes prop6s para analise narratologica uma hierarquia de trés niveis
que formam o c6digo narrativo, contrapondo-se as teorias binarias que o antecederam: “no
nivel mais elementar estao as unidades minimas da narrativa, as funcées e indices. No nivel
intermediério, estdo as acoes que se integram em uma sintaxe funcional de acbes. No

terceiro nivel encontra-se a comunicacao narrativa entre narrador e leitor” (p. 317).
1. 2 Narratologia e videojogos

Os estudos da Narratologia no campo do videojogo intensificaram-se, na medida em que o
desenvolvimento de jogos se tornou cada vez mais complexo, posto que é no contexto da
narrativa do jogo que os préximos passos e pistas sdo apresentados ao jogador. No entanto,
o modo como o videojogo incorpora e aplica a narrativa difere da forma tradicional aplicada
pelo cinema e pela literatura tradicional: a narrativa enriquece o jogo, porém nao o

protagoniza.

A mudanga de perspectiva favoreceu o surgimento de um novo campo de estudos, a
Ludologia, desenvolvida para atender as peculiaridades do sistema narratologico dos jogos
em geral, e especificamente do videojogo. Os tedricos desse campo de estudo afirmam que,
embora seja interessante a pesquisa acerca do videojogo sob a oGtica da Sociologia,
Multimédia e Linguistica, entre outras areas, ha especificidades que ultrapassam esses
campos do saber, sendo, portanto, que o estudo dos videojogos carece de uma especialidade

e uma teoria proprias.

1.2.1 Operadores Narrativos

No que concerne a especificidade da narrativa do videojogo, Celia Pearce (2004, p. 3)
apresenta seis modalidades identificadas como operadores narrativos, pelos quais a

narrativa pode ser inserida: experimental, performativo, aumentativo, descritivo, meta-
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histérico e sistema de historia. A autora explica que o operador experimental é inerente ao
ato de jogar, posto que a narrativa em um jogo surge da interacao do jogador com o

“conflito” a ser resolvido, o objetivo que é dado ao jogador.

Os outros operadores, segundo Pearce, podem estar presentes simultaneamente, ou nao
aparecerem de forma alguma, dependendo do género e do grau de interatividade do jogo:
identifica-se o operador performativo quando o jogador presencia ou interpreta um evento
dentro do jogo, nao necessitando estar diretamente envolvido em seu desenrolar; ja o
operador aumentativo s6 aparece em conjunto com outros, e diz respeito ao universo
expandido fora da “zona exploravel” da narrativa do jogo, como historias de fundo, contexto
histérico e tudo que diz respeito a narrativa implicita no jogo. O operador descritivo, no
entanto, remete para contetido explicito do jogo, como narracao e dialogo que explicam o
contexto do jogo em terceira pessoa, ou que expliquem ao jogador/personagem sobre
determinado tema. O operador meta-histérico ou a meta-histdria diz respeito a narrativas
contadas dentro do jogo, e muitas vezes ocorre em conjunto ao operador aumentativo, para
contar narrativas de pano de fundo para personagens e definir os motivos por tras de

conflitos existentes no jogo.

E possivel observar, por exemplo, os operadores narrativos identificados como meta
histoéria no jogo Onmyoji, pois nele é comum que cada personagem acrescentado a narrativa
tenha sua historia de origem narrada por um ou varios outros personagens, caracterizando
assim uma meta-histéria aumentativa. E o caso de Shiranui, um espirito de uma jovem que
danca sobre o mar, cuja histéria é narrada por Tamamo no Mae, enquanto navega junto a

Seimei em dire¢ao a “Ilha dos Pesares", da qual, diz a lenda, Shiranui pode ser avistada em

raras ocasioes.

O sistema de histéria (story system) pode existir em um videojogo de forma independente
ou em conjunto com a meta historia, esse operador narrativo consiste em um complexo de
narrativas que permitem que o jogador crie seu préprio conteido narrativo, a partir das

opcoes que faz, conforme suas escolhas, ele conduzira a narrativa por caminhos diferentes.
1.2.2 A experiéncia da narrativa

Sendo o videojogo um meio multi e interdisciplinar que traz dentro de si diversos pontos de
interesse a0 mesmo tempo, como historia, objetivos, construcdo do mundo, graficos e
quebra-cabecas, o foco do jogador e sua forma de enxergar o videojogo varia drasticamente
de jogador para jogador. Mesmo os jogos de RPG, que tem como objetivo principal a historia

e seus personagens, pode ser jogado com foco em batalhas e na exploracdo das mecanicas



do jogo, ou na otimizacao da estratégia de jogo para finalizar sua historia o mais rapido
possivel(speedrun). Similarmente, jogos de sandbox(jogos que tem como objetivo a
exploracao do mundo de forma indiscriminada e sem uma historia a ser seguida) como
Minecraft podem ser interpretados como uma narrativa épica, em que o jogador precisa
defender um vilarejo e fazé-lo prosperar, ou que precisa fortalecer seu personagem para

enfrentar o terrivel dragao do fim do mundo(Ender Dragon).

Em seu artigo Simulacdo versus Narrativa, Gonzalo Frasca (2003) afirma que os jogos (em
especial os jogos procedurais) seguem o formato de uma simulacao, se diferenciando de
filmes, romances e pecas de teatro, e que nesse contexto os desenvolvedores nao tém
controle sobre a narrativa do jogo, posto que os eventos que se desenrolam sao fruto do
acaso e de decisoes imediatas do jogador. Frasca afirma que simular é “modelar um sistema-
base através de outros sistemas que mantém alguns dos comportamentos do sistema
original". (...) “A simulagdo ndo sb retém as caracteristicas - geralmente audiovisuais - do
objeto, mas também inclui um modelo de seus comportamentos” (pg. 3). Nesse sentido,
jogos que apresentem comportamentos verossimeis a realidade (no que diz respeito a
representacao de materiais e aplicacao de leis da fisica), caso nao apresentem uma narrativa

inserida em sua mecanica principal, podem ser descritos como jogos de simulagao.

E possivel considerar, no entanto, que embora os eventos acontecidos dentro do jogo
tenham sido fruto de uma simulacao e, portanto, ndo tenham sido programados pelos
desenvolvedores para acontecerem de forma linear, o percurso do jogador dentro do jogo
produz sua propria linha do tempo, e, portanto, o jogador fica encarregado de escrever a
propria histéria. Assim sendo, a narrativa de um jogo se apresenta dentro de um espectro,
dentro do qual se podem identificar, em primeira instancia, dois extremos: narrativas
fechadas e impassiveis de mudanca pelo jogador de um lado do espectro, e simulacdo puras

e sem enredos pré-definidos do outro.

Mesmo os jogos que se encontram mais proximos do extremo simulativo do espectro
apresentam caracteristicas pré-definidas que convergem com narrativas emergentes, pois

segundo Murray (2003):

Os interatores podem apenas atuar dentro das possibilidades estabelecidas quando
da escritura e da programacdo de tais meios. Eles podem construir cidades
simuladas, experimentar estratégias de combate, tracar um caminho dnico através
de uma teia labirintica ou até impedir um assassinato, mas, a menos que o mundo
imaginario nao passe de um bau de fantasias com avatares vazios, todas as
encenacoes possiveis do interator serao chamadas a existéncia pelo autor original

(p.149)



Leo Falcao (2015) propoe o uso do termo forthstory, ou “historia a frente” para contrapor o
sistema de histoéria de fundo(backstory), termo utilizado para definir a historia pré-definida
de um videojogo e seus personagens. Segundo Falcdo, o forthstory define a experiéncia do
jogador, associada a narrativa emergente do videojogo e a decodificacdo do sistema, e
afirma que a forthstory “demonstra que, mesmo que nem todo jogo possa ser
essencialmente narrativo, todo videojogo desempenha uma narrativa” (pg. 44). Tal
interacdo traz, segundo o autor, uma conciliacio do videojogo com outros sistemas

narrativos, como o cinema, ou seja, permite a narrativizacao da experiéncia do jogador.

Os jogos de RPG mais antigos, como os primeiros jogos da franquia Final Fantasy, The
Legend of Zelda e Phantasy Star apresentavam uma narrativa mais linear, em que o jogador
possui poucas escolhas que realmente influenciam no desfecho da histéria, enquanto jogos
como Minecraft (2009) e Valheim (2021), cujo objetivo inicial é majoritariamente
sobreviver e construir uma casa ou fortaleza, permitem que o jogador avance na narrativa

da forma que preferir, ou crie sua prépria jornada.

Quando o autor expande a historia para incluir nela multiplas possibilidades, o leitor
adquire um papel mais ativo. As historias contemporaneas, nas culturas avancadas
ou nao, constantemente chamam nossa atencao para a figura do contador de
histoérias e convidam-nos a opinar sobre suas escolhas. Isso pode ser perturbador
para o leitor, mas também pode ser interpretado como um convite para participar
do processo criativo (Murray, 2003, p. 50)

No meio do espectro hi jogos com narrativa mista, como Chrono Trigger(1995), Fire
Emblem(1990), entre outros. Muitos jogos mais recentes também apresentam uma
narrativa mista, permitindo que o jogador escolha como quer prosseguir com a narrativa

em alguns pontos chave, embora nem sempre essas escolhas modifiquem o desfecho do

jogo.

Pode-se dizer que um dos aspectos mais atrativos da narrativa dos videojogos é o certo grau
de controle do jogador sobre o personagem principal, que grande parte dos jogos oferecem.
Em muitos deles, ndo ha complexidade narrativa nos personagens protagonistas: eles nao
sao personagens jogaveis, mas avatares do jogador dentro da historia. Essa quase
auséncia de personalidade, porém, também o torna cativante diante do publico, afinal,
enquanto sob seu comando, ele e o jogador sao a mesma pessoa, logo, o primeiro empresta
ao segundo sua propria personalidade. A possibilidade de atuar no desenvolvimento da
narrativa de forma ativa atrai cada vez mais o nicho de jogadores que apreciam videojogos

de cunho narrativo.



Nogueira (2008) explica que o papel do jogador no videojogo oscila entre o de narrador e
narratario: Ele se torna narrador quando o jogo lhe oportuniza condicionar a forma que as
informacdes da historia sdo apresentadas, e se torna narratario quando conforme o que lhe

foi apresentado, desvenda novas informac6es dentro do jogo (p. 100).

Simetricamente, o personagem controlado pelo jogador também oscilara entre personagem
e avatar: Ele sera personagem quando nao é controlado pelo jogador, e avatar quando for
uma representacao do mesmo, sendo assim desprovido de quaisquer vontades que nao as
de seu controlador. “Por fim, o avatar e o narratario ndo possuem inten¢ao nem
responsabilidade — dai que, em ultima instancia, seja sempre o espectador a responder pelo

narratario e o jogador a responder pelas acoes do avatar” (Nogueira p. 47).

O desenvolvedor do jogo Deltarune (2018) brinca com essa dualidade entre personagem e
avatar: quando o jogador completa a histéria do jogo demo, Chris, o personagem principal
que serve de avatar para o jogador durante o jogo inteiro, “arranca” o jogador de dentro de
si e o coloca em uma gaiola. A partir dai o jogador ndo mais o controla, ficando limitado

apenas ao espaco confinado da gaiola em que foi “jogado”.

O avatar nao pode escolher — s6 o autor pode determinar as escolhas que o avatar
permite e s6 o jogador as pode efectuar. O avatar é absolutamente inimputavel.
Como o é o narratario: figura abstracta, ele ndo possui intengdes, mas liga as
intencoes do autor as interpretagoes do espectador — se alguém entra em dialogo sao
o autor e o espectador, os quais através do narrador e do narratirio se
(cor)respondem (Nogueira, 2008, p. 47).

1.3 Como o0 jogo conta a historia

A histéria a ser contada dentro do videojogo pode desenvolver-se de inimeras maneiras.
Esta pode ser explicitada, a maneira de Breath of the Wild(2017), jogo da franquia The
Legend of Zelda que comega com o protagonista, Link, acordando de um sono de 100 anos
e sem suas memorias. A fim de resolver os conflitos consequentes de sua auséncia, Link é
guiado pelo espirito do antigo rei dos ancides ainda vivos, que o conhecem, e de herois ja
falecidos que lutaram junto a ele no passado. A historia, enquanto fragmentada, é explicada
de forma clara, seja por cinematicas, cancdes, documentos ou lendas conhecidas pelos
habitantes de cada regidao. Em jogos com narrativas menos estruturadas, no entanto, a
narrativa pode estar escondida nos detalhes, apresentados com pouco ou nenhum diélogo,
como no jogo Minecraft, em que uma narrativa é contada de forma bem sutil ao jogador por
meio dos materiais, das iconografias, do formato e do comportamento de inimigos, criaturas

e aliados. N3o é a toa que existem diversos videos e canais no Youtube que dissertam sobre
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teorias e confabulacoes acerca da histdria e do universo expandido do videojogo, a exemplo
de Matthew Patrick em The Game Theorists, um canal dedicado a analisar conteudo

implicito ou nao-explicado dentro de videojogos.

Possivelmente, o engajamento e consequente busca do jogador pelo universo de um jogo se
dé por um aspecto inerente aos jogos e videojogos de maneira geral: é necessario que o
jogador participe ativamente para que a trama possa desenvolver-se, ou seja, o jogador esta
diretamente envolvido na narrativa. Janet Murray (2003) analisa a experiéncia de imersao
no universo digital, referindo-se as narrativas digitais e seu potencial para transportar o
jogador ou telespectador para outro estado mental, no qual ele se encontra na narrativa
digital a ele apresentada. Segundo Murray, “A experiéncia de ser transportado para um
lugar primorosamente simulado é prazerosa em si mesma, independentemente do contetido
da fantasia” (p. 102). Para a autora, a influéncia da narrativa e de seus personagens
proporciona sensacoes e emocgoes, que derivam tanto de elementos culturais como das

caracteristicas de personagens que ressoam com o jogador.

Em parte, questoes sobre contetido e forma dos videogames sdo, de fato, indagacoes
sobre o préprio poder da narrativa. A narrativa é um de nossos mecanismos
cognitivos primarios para a compreensao do mundo. E também um dos modos
fundamentais pelos quais construimos comunidades, desde a tribo agrupada em
volta da fogueira até a comunidade global reunida diante do aparelho de televisao.
No6s contamos uns aos outros historias de heroismo, traicao, amor, 6dio, perda,
triunfo. N6s nos compreendemos mutuamente através dessas historias, e muitas
vezes vivemos ou morremos pela forca que elas possuem. (Murray, 2003, p. 9)
De certo modo, ao referir o poder da narrativa, Murray reconhece que esta tem a capacidade
de florescer em todos os meios comunicacionais. As grandes narrativas épicas que fizeram
parte do fabulario universal continuam ecoando nos novos media, em diferentes formas.
Entretanto, sdo acrescidos outros elementos que traduzem ou adaptam termos e conceitos
para um novo publico e novas plataformas, que apresentam o contetido adaptado através
de linguagens hibridas. Essas adaptacoes reiinem tanto as narrativas tradicionais quanto
adaptacoes modernas presentes na banda desenhada, no light novel e em jogos
cinematograficos, como pode ser observado em Onmyoji, que tem sua narrativa contada
parte em texto ilustrado, parte em sequéncias cinematicas, além de didlogos orais

acompanhados de texto.

Sendo o jogo de forma geral e o videojogo especificamente meios interativos nos quais é
necessaria a acao do jogador para que os procedimentos tenham andamento, suas
narrativas também, em maior ou menor grau, ocorrem de forma interativa. Tal forma de
narrativa interativa pode ser observada também na ficcdo, com as holonovelas apresentadas

nas séries de Jornada nas Estrelas(1966), como explica Janet Murray (2003):
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Apresentado pela primeira vez em Jornada nas Estrelas: A Nova Geragao, em 1987,
o holodeck consiste num cubo negro e vazio coberto por uma grade de linhas brancas
sobre o qual um computador pode projetar elaboradas simulacoes, combinando
holografia com "campos de forca" magnéticos e conversao de energia em matéria. O
resultado € um mundo ilusoério que pode ser parado, iniciado e desligado a vontade,
mas que se parece e se comporta como o mundo real e que inclui lareiras, cha bebivel
e personagens, como Lorde Burleigh e sua governanta, que podem ser tocados,
inquiridos e, até mesmo, beijados (p.30)

Nesse sentido, a forma de narrativa dentro do videojogo pode ser comparada as historias
interativas dentro do Holodeck. O jogador estid imerso no ambiente do jogo, seja em
primeira pessoa, terceira pessoa ou mesmo como um telespectador sem corpo, como em
jogos de realidade virtual. Enquanto explora o videojogo, o jogador possui o0 mesmo tipo de
interacdo ativa com a narrativa e o mundo da histéria em que se encontra quanto as

interacOes apresentadas no Holodeck.

As narrativas, sejam elas contadas de forma oral ou através de qualquer outra linguagem
comunicacional, existem e produzem sentido no contexto em que sao originarias. Desde os
contos tradicionais de outrora, até a ficcdo contemporanea, quando essas narrativas sao
revisitadas por uma cultura diferente da original, inevitavelmente parte da histoéria e do

contexto serao perdidos ou modificados durante as suas traducao e adaptacao.
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2. ADAPTACAO E VIDEOJOGO

Durante o processo de criacao de um videojogo, os cddigos e mecanicas-chave sao criados
muitas vezes antes da historia, e, nesse contexto, tém prioridade em relacao a narrativa,
criada posteriormente. Pode-se dizer que essa dinamica de produgao do video jogo torna
sua narrativa inerentemente adaptada, pois precisa se adequar tanto as mecanicas do jogo
quanto as capacidades fisicas do meio, mesmo quando a narrativa é o foco do jogo.
Entretanto, é o jogador que comandara o ritmo da narrativa. A forma com que a narrativa é
apresentada também varia significativamente dependendo do género e do grau de

interatividade do videojogo.

Para Celia Pearce (2004) é possivel estabelecer comparacoes entre narrativas de linguagens
distintas por meio da percepcao de seus componentes, a exemplo do jogo de xadrez, no qual
subjaz uma narrativa ambientada em uma linha de tempo similar ao texto de Macbeth, de
Shakespeare, no entanto, tal aproximacao revela “a profunda diferenca em como a narrativa

opera em cada género” (Pearce, 2004, p. 3).

Se na trajetéria de uma narrativa h4 uma dificuldade inerente da adaptacao dos signos
linguisticos de uma para outra lingua, em se tratando da traducao de um texto escrito, trazer
uma obra para outro meio requer um didlogo entre os diferentes sistemas que cada

linguagem possui para transmitir o mesmo sentido.

O historiador e tradutor americano Lawrence Venuti (2007) discute a problematica das
analogias que associam a traducdo a adaptacdo, considerando-as parte de um mesmo
processo, pois essa premissa nao se aplica de forma absoluta em nenhum dos campos da
linguagem em que ocorre. Segundo Venuti, devido a seu carater descontextualizante, a
traducao representa nao uma reproducao, mas uma interpretacao do objeto traduzido,
posto que mesmo entre culturas de habitos e vocabulario semelhantes, ainda é necessario
ao tradutor que ele “desmonte, reorganize e, finalmente, desloque a cadeia de significantes
que compoem o texto de origem” (p. 29). Para Genette (2010): "[...] nenhuma traducao pode
ser absolutamente fiel e todo ato de traduzir altera o sentido do texto traduzido" (p. 65).
Ainda assim, no processo de traducdo o texto fonte é a instincia primaria, em seus
maneirismos e no sentido original de suas expressdes, nao apenas para preservar sua
esséncia, mas, sobretudo, para tornar legivel o novo texto em relacao aos seus signos
originarios. Desse modo, o texto continua a produzir sentido, se ndo o mesmo, semelhante

a narrativa traduzida.
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Venuti afirma que a traducdo traz a perda de trés contextos do idioma originario:
intratextual (padrdées e estruturas), intertextual (relacoes linguisticas) e recepcao
(intermediarios). O terceiro também é, segundo o autor, intertextual e intersemidtico. Para

ele, uma traducao é apenas uma de muitas possibilidades, uma interpretacao:

A tradugdo s6 pode ser considerada comunicacio intercultural se reconhecermos
que ela comunica uma interpretacdo entre outras possibilidades. Isso nao é para
sugerir que nenhuma correspondéncia formal ou semantica possa existir entre a
fonte e os textos traduzidos, mas sim que tais correspondéncias estao sujeitas as
exigéncias de um trabalho interpretativo que é decisivamente determinado pela
lingua e cultura traduzidas (p. 29).
Enquanto na adaptacao é maior a liberdade criativa do autor, que em certos casos afasta-se
por completo da forma e do contetido da obra original em que se baseia, pode-se dizer que,
em muitos processos, a traducdo caminha em paralelo com o texto primario, enquanto a
adaptacao parte do mesmo ponto, mas pode seguir em outra direcdo. A transicao da
linguagem oral para a escrita, da linguagem escrita para a visual, ou da linguagem literaria
para a linguagem audiovisual traz modificacGes de tom, ritmo e representacao, mudancas
necessarias para carregar o conteudo de forma a manté-lo coeso em um sistema diferente

do seu sistema originario.

Toda narrativa deslocada de um meio para o outro passa por um processo de transformacao,
seja na forma com que o texto é redigido ou pela omissdo de detalhes, encurtamento da
historia ou mudanca no foco ou no contexto, pois 0 modo como cada midia comunica com
o publico altera o formato estrutural da narrativa. Linda Hutcheon (2011) assevera que a
adaptacao é um texto proprio, e deve ser contemplado como uma obra diferente do texto
fonte, o qual ela refere como “texto adaptado” (p. 14). Hutcheon afirma que a adaptacao é
uma repeticao sem replicaco, ja que os métodos de comunicacao diferem e o contetido das
mensagens sempre apresenta diferencas no seu significado. Segundo a autora, na referéncia
aos textos adaptados pode existir uma gama de intencoes: “o desejo de consumir e apagar a
lembranca do texto adaptado, ou de questiona-lo, é um motivo tdo comum quanto a vontade

de prestar homenagem, copiando-o” (p. 28).

O processo de adaptacao, portanto, esta atrelado ao processo de traducao. A obra resultante
apresenta, de um lado, os tradutores e adaptadores, e do outro, os receptores. Esse segundo
grupo apresentara diferentes niveis de interacao com o texto adaptado, como refere
Hutcheon (2011), “contar, mostrar e interagir com as histoérias diferem no tipo e na forma
de engajamento do leitor (espectador, jogador)” (p. 175). Hutcheon também aponta para o

grau de envolvimento mental e fisico presente nos videojogos, posto que o jogador nao
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apenas é exposto a narrativa, mas também contribui e participa de seu desenrolar dentro

do jogo:

Quando lemos, acumulamos detalhes sobre a narrativa, os personagens, o contexto
e os demais elementos, de forma gradual e sequencial; quando assistimos a um
filme, a uma peca ou a um musical, percebemos os miiltiplos objetos, relacoes e
signos significativos simultaneamente, ainda que o roteiro, a musica ou a trilha
sonora sejam absolutamente lineares. Nas midias interativas, tanto a
simultaneidade do filme quanto a sequencialidade da narrativa textual caminham
juntas no mundo dos jogos e suas regras/convencoes. (p. 178)
Embora ainda seja senso comum que a adaptacdo possa apresentar um certo grau de
empobrecimento para a experiéncia do receptor em relacao ao texto adaptado, é possivel
identificar uma mudanca desse paradigma, posto que muitas sdo as adaptacoes
contemporaneas que apresentam um enriquecimento da experiéncia através da ampliacao
do mundo como no universo expandido cinematografico, que apresenta parte do universo
que nao foi aprofundado na narrativa original, e que se torna exploravel nas adaptacoes.
The Witcher, iniciada em 1993 quando o autor Andrzej Sapkowski lancou o primeiro
romance da série, por exemplo, embora tenha sido adaptada para séries de televisdo mais
recentemente em 2019, ganhou popularidade quando teve sua histéria adaptada para
videojogo em 2007 com o lancamento do jogo de mesmo nome, em que é possivel explorar
tanto a narrativa principal do livro, quanto o ambiente em que a histéria se passa e
personagens que nao poderiam ser explorados no meio original sem tangenciar a trajetoria

inicial da narrativa.

2.1 Videojogo, adaptacao e traducao intersemioética

Jogos que se utilizam de figuras histdricas e personagens ja inseridos fora de seu contexto
original, no entanto, normalmente apresentam tais personagens ressignificados e
repaginados, um processo que pode ser comparado ao de representacoes de figuras
historicas por atores e atrizes que agradassem mais ao publico (comuns em filmes de
Hollywood), contrario a uma representacao fiel de como tal figura seria na Historia ou na
obra literaria. Em videojogos, porém, personagens sao muitas vezes representados por
icones e vestimentas relacionados a sua narrativa original, esses elementos aparecem
ressignificados, representando personagens principais e aliados com tracos e semblantes
considerados mais amigaveis ou galantes que sua versao original, ou tracos mais hostis, para
personagens do lado inimigo ao jogador. Em Onmyoji, por exemplo, a serpente Yamata no
Orochi, é um personagem que se apresenta como uma grande serpente de sete cabecas, voz
grave e raivosa, mas que quando se torna um personagem jogavel, assume forma humana e

aparece como um homem jovem de voz suave.
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Indo além da adaptacdo da forma escrita para o audiovisual, ha também transformacoes no
sentido de trazer referéncias externas a histéria do jogo, que dizem respeito a narrativas
originarias de personagens de contos populares ou da cultura pop. Essas narrativas sao
inferidas na personalidade ou nas caracteristicas fisicas de suas representacoes dentro da
narrativa, aludindo a contos antigos e seus pontos chaves apenas pela referéncia de seus
icones visuais, como a lenda da deusa do Sol, que em Onmyoji é representada pelo espelho
do sol da deusa Amaterasu. Esses elementos carregam consigo fortes referéncias da historia
por tras de cada personagem, e do que elas significam dentro da cultura na qual elas tém
origem, ainda que o personagem em si se encontre completamente fora de seu contexto
habitual.

No jogo podem ser encontradas premissas ou vestigios de literalidade — parte da
memoria dos povos, das suas lutas e habitos, do seu saber e do seu imaginario podem
ser averiguados nos jogos que propoem; de igual modo, a brincadeira, a chalaca, o
faz-de-conta ou a ironia apresentam-se de alguma forma como uma fic¢do, muito
proximas da narrativa (Nogueira, 2008, p. 87-88).
A referéncia do personagem dentro do jogo nao necessariamente traz consigo a necessidade
de se manter fiel a figura que esta representando, posto que o proprio personagem foi
adaptado para caber no universo do videojogo. Nesse sentido, Hutcheon (2011) explica que
podem acontecer mudancas ontologicas na adaptacao que envolvem a reimaginacao de uma
pessoa real de forma ficcional. A insercao de personagens em um novo contexto traz,
portanto, uma nova identidade que, apesar de baseada em seu conceito originario, traz

consigo uma nova narrativa e, portanto, dialoga diretamente com a intertextualidade.

A adaptacao torna-se um processo cada vez mais presente na dinamica da criacdo e da
traducdo da narrativa dos videojogos. Um exemplo de adaptacao pode ser visto em
Pokémon, em que muitos (porém nao todos) pokémons tem um nome em japonés e outro
em inglés, a exemplo de Bulbasauro, que em sua versao original tem como nome
Fushigidane, enquanto internacionalmente tem seu nome da juncao entre “bulbo” e

“dinossauro”.

Outros pokémons no entanto mantém seu nome em ambas as versoes, como o mascote do
jogo, Pikachu, que tem seu nome proveniente de um roedor chamado “Pika”, que é também
uma onomatopeia japonesa para faiscas. Na série animada do jogo, no entanto, algumas
diferencas culturais e discrepancias com o texto original podem ser observadas, como a
mudanca de nomes proprios e itens que facam referéncia a cultura asiatica (Figura 1),

processo comumente conhecido como westernization (ocidentalizacao).
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- THESE DONUTS.ARE GREAT!
JELLY-FILLED ARE MY FAVORITE.

Figura 1: Brock (em japonés: Takeshi) refere-se a onigiris como donuts (Pokémon, Temporada 1)

Posto que o videojogo provém de conhecimentos pré-estabelecidos e que mesmo a mecanica
mais original empresta de jogos do passado o conhecimento de outrora, o videojogo, tanto
em sua narrativa quanto na sua forma mais fisica consiste de um hipertexto, cujo hipotexto
provém de historias e jogos passados, inovando sua narrativa ou continuando uma narrativa
anterior, como em franquias nao interconectadas, a exemplo de Final Fantasy e Super
Mario Bros, em que os acontecimentos de um jogo raramente interferem na narrativa de
outro. Final Fantasy, em especial, carrega as regras do mundo e de suas racas e espécies
por todos os jogos de sua franquia, porém com personagens distintos que nao se cruzam

tampouco tem qualquer relacao uns com os outros.

Nogueira (2008) refere-se aos jogos e as narrativas como sistemas textuais passiveis de
criacdo poética, pois de certo modo textualizam recortes do mundo. Para ele, textualizar é
compreender os fendmenos da linguagem como léxicos, ou sistemas semi6ticos, possiveis

de codificagao e decodificacdo (Nogueira, 2008, p.15).

2.2 O intertexto, o hipertexto e o hipotexto

A intertextualidade é um fendmeno recorrente em todas as formas de comunicacao, trata-
se da relacdo dialdgica entre textos diferentes, que ao se apresentar no discurso, embora
ainda traga resquicios de seus originais, transforma-se a partir das multiplas inferéncias em
novo texto. Tal fenomeno é parte dos processos de traducdo e adaptagido, nos quais se
observa a modificacao e transformacao de elementos de um texto originario como forma de

adequar seu contetildo a um novo publico-alvo ou a outra cultura.
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O termo, criado por Kristeva (2005) a partir da interpretacao do Dialogismo de Bakhtin,
para quem, segundo a autora: “o didlogo nao € s6 a linguagem assumida pelo sujeito; é uma
escritura onde se 1€ o outro” (p.71) passa a ser empregado nos mais diversos contextos
comunicacionais, referindo-se nao apenas ao texto escrito, como em sua proposi¢ao, mas a
todas as modalidades do discurso. Ou seja: “O significado poético remete a outros
significados discursivos, de modo a serem legiveis no enunciado poético varios outros

discursos” (Ibidem, p.185).

Kristeva comenta que a no¢ao pessoa-sujeito da escrita se dilui diante da perspectiva do
dialogismo bakhtiniano, uma vez que nele todo texto é reconhecido como uma troca
permanente entre a subjetividade e a comunicabilidade, ou, mais precisamente, como

intertextualidade.

Na definicdo de Genette (2010), a intertextualidade ocorre quando ha em um texto a
presenca direta ou indireta de outro ou outros textos. Ele exemplifica que a pratica do
intertexto pode ocorrer diretamente por meio da citacao, quando a inclusao literal de um
fragmento de um texto € inserida na fala por outro autor para elucidar um pensamento que
coaduna com o texto citado. Outro exemplo é o da apropriacao integral ou parcial de um
texto de outro autor sem referenciar sua autoria, que de forma extrema configura-se no
plagio. De modo mais sutil, a intertextualidade se d4 por meio da alusao ,subliminar ou néo,
a uma obra ou fragmento desta, sendo que sua referéncia é necessaria para compreensao do
enunciado, pois trata-se de “um enunciado cuja compreensao plena supde a percepcao de
uma relagao entre ele e um outro, ao qual necessariamente uma de suas inflexdes remete”

(Genette, 2010, p. 14)

A intertextualidade, porém, nao daréa conta de todas os dialogos entre textos e, a partir dessa
premissa, Genette desenvolve o estudo de transtextualidade, considerando cinco tipos de
relacoes transtextuais, chamadas provisoriamente de “texto de segunda mao”, que classifica
numa ordem crescente de abstracdo, implicacdo e globalidade: intertexto, paratexto,
metatexto, hipertexto e a arquitextualidade. De entre as categorias destaca o hipertexto:
“Entendo por hipertextualidade toda relacao que une texto B (que chamarei hipertexto) a
um texto anterior A (que, naturalmente chamarei hipotexto) do qual ele brota de uma forma

que nao é a do comentéario” (p. 18).

Para Genette, o hipertexto é todo aquele texto que deriva de outro, como um galho que
contém em si elementos do tronco, porém dele se desprende e assume novo aspecto, novo
formato. No processo de transformacao que o texto passa, afirma Genette que, de um modo

ou de outro, a hipertextualidade estd presente, pois, “toda situacao redacional funciona
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como um hipertexto em relagdo a precedente, e como um hipotexto em relacao a seguinte.
Do primeiro esbo¢o a dltima correcdo, a génese de um texto é um trabalho de auto-

hipertextualidade (Genette, 2010, p. 140).

O pesquisador Espen Aarseth(1997) afirma que hipertextos, jogos de aventura e software,
embora nio sejam formas tradicionais de texto como os textos literarios, também sao textos
na medida em que “produzem estruturas verbais, para efeito estético. Isso os torna
semelhantes a outros fendmenos literarios. Mas eles também sdo algo mais, e é essa

dimensao para-verbal adicionada que € tao dificil de ver”’(Aarseth, 1997, p. 2).

2.3 Cibertexto

Os sistemas de dialogo, descritivo e narrativo, e as varias linhas narrativas dentro do
videojogo apresentam diversas ramificacoes, que podem ser acessadas pelo jogador com
base em suas escolhas. Esta interconectividade e o modo que esta altera o prosseguimento
do texto fazem com que o videojogo constitua o que o pesquisador Espen Aarseth(1997)

denomina de cibertexto.

O termo, segundo Aarseth, deriva de Cibernética, campo do conhecimento relacionado aos
estudos comparativos dos sistemas e mecanismos de controle. De acordo com Aarseth, o
termo surge do livro de Norbert Wiener, intitulado Cybernetic: Control and

Communication in the Animal and the Machine (1948):

Como indica o prefixo ciber, o texto é visto como uma maquina - nao
metaforicamente, mas como um dispositivo mecanico de producao e consumo de
signos verbais. Assim como um filme é inttil sem um projetor e uma tela, um texto
deve consistir tanto de um meio material quanto de uma colecao de palavras. A
maquina, é claro, ndo esta completa sem um terceiro, o operador (humano), e é
nessa triade que o texto ocorre (Aarseth, 1997, p. 21)

O cibertexto pode ser descrito como um sistema de possibilidades textuais. Nele, pode-se
analisar a influéncia do meio como parte integrante da dindmica literaria. Quando nesse
sistema, a exemplo do videojogo, a escolha do leitor é relevante para o resultado final do
texto e da mensagem obtida, tal dinamica o torna um participante ativo para o fluxo da
narrativa, fendomeno que Aarseth denomina de texto ergédico (Aarseth,1997, p. 1). O termo,
emprestado da Fisica, deriva de ergon(trabalho) e hodos (caminho). O autor afirma que
para a literatura ergddica ser transversada € necessario esfor¢o nao-trivial do leitor, ou seja,

a acao do leitor nao se limita apenas ao movimento dos olhos e ao virar de paginas.
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Outra observacao é que o cibertexto deve conter algum tipo de feedback de informacoes. O
leitor examina uma série de palavras, e dependendo de suas acOes subsequentes, seus
significados podem ser alterados, mesmo que imperceptivelmente, explica Aarseth, e cita
como exemplo o processo de releitura, em que é normal que o leitor identifique novos
detalhes e enxergue o texto de forma diferente. Tal processo, segundo o autor, demonstra
que o texto nao pode ser reduzido a uma sequéncia de palavras autonomas, posto que
“sempre havera contexto, convencdo, contaminacdo; mediacdo socio-historica de uma

forma ou de outra” (p 12).

O cibertexto abre uma nova modalidade de leitura, dando ao usuério possibilidades de
interacao com o texto. Quando um leitor escolhe um caminho, certamente sabe que poderia
ter feito outro percurso, o proprio texto lhe dara sempre pistas para lembra-lo “de
estratégias inacessiveis e caminhos nao percorridos, vozes nao ouvidas”, tudo o que resultar
a partir dai no desenvolvimento do texto, sera resultado de uma escolhe sua. “Cada decisao
tornara algumas partes do texto mais acessiveis e outras menos acessiveis, e talvez vocé
nunca saiba os resultados exatos de suas escolhas; isto é, exatamente o que vocé perdeu" (p.
2). Pode-se dizer, portanto, que a forma do cibertexto cria condicoes para que se modifique
o enredo e siga-se outro rumo na narrativa. No videojogo ha escolhas cruciais que podem
levar os personagens para esse ou aquele destino. Alguns jogos japoneses, por exemplo,
oferecem uma gama de finais possiveis em que o desejado final feliz nem sempre € certo,
tudo dependera da escolha do jogador. Segundo Aarseth, o cibertexto, tal como nos
videojogos, permite explorar e descobrir caminhos secretos ao explorar as estruturas

topologicas da maquina textual.
2.4 O videojogo como hipermidia

Devido a seu carater multicanal, em que o jogo apresenta ao mesmo tempo informacoes
textuais, visuais e auditivas (além de tateis, no caso de jogos que utilizem da vibracao dos
controles) para uma mesma mensagem ou conteudo, o videojogo também pode ser

classificado como uma hipermidia. Conforme Santaella (2013):

A hipermidia é uma extensao do hipertexto, pois nao se limita a informacao escrita,
mas permite acrescentar aos textos nao apenas os mais diversos grafismos (simbolos
matematicos, notacoes, diagramas, figuras), mas também todas as espécies de
elementos audiovisuais (voz, musica, sons, imagens fixas e animadas). Em ambos os
casos, o termo hiper se reporta a estrutura complexa alinear da informacao (p.24).

No interior da representacao, um videojogo combina em sua forma linguagens hibridas, ou
intersensoriais, pois, “O carater tatil-sensorial, inclusivo e abrangente das formas

nn

eletronicas permite dialogar em ritmo "intervisual", " intertextual” e " intersensorial" com
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varios codigos da informacao” (PLAZA, 2003, p.13), podendo utilizar tanto o canal sonoro
quanto o suporte imagético para transmitir informagoes, enquanto os dados mais
detalhados sdo exibidos usualmente de forma escrita. A hipermidia permite que toda a
interface ou objeto se comunique com o usuario a partir de diversos meios de comunicacao,
estimulando varios sentidos ao mesmo tempo. Nesse contexto, pode-se fazer relacao direta

da hipermidia com as trés matrizes da linguagem apontadas por Santaella (2000):

[...] toda a mistura de linguagens de multi e hipermidia esta inegavelmente fundada
sobre trés grandes fontes primeiras: a verbal, a visual e a sonora. Tanto é assim que
os programas multimidia (softwares) literalmente programam as misturas de
linguagem a partir dessas trés fontes primordiais: os signos audiveis (sons, musicas,
ruidos), os signos imagéticos (todas as espécies de imagens fixas e animadas), e os
signos verbais (orais e escritos) (p. 25).
Dentro da linguagem visual, Santaella apresenta trés modalidades: as formas nao-
representativas, as figurativas e as representativas. Devido a sua natureza simulativa e
iconografica, o videojogo estd associado majoritariamente as segunda e terceira
modalidades; formas representativas e formas simbodlicas. Brandao (2012) afere que “a
imagem comunica por meio de seu conteido e pela forma com que a compreendemos”,
portanto, ao iniciar o processo de comunicacao entre videojogo e o jogador: “Enquanto o
sentido logico e racional da imagem é atribuido ao contetido, a forma quantifica a

dramaticidade do contetido” (p.165).

Nesse sentido, o videojogo constitui-se em categoria intersemidtica, assim como
. . C yesas - . .

praticamente todas as demais formas midiaticas, pois “essas linguagens transcodificadas

efetivam a colaboracdo entre os diversos sentidos, possibilitando o transito intersemiético

e criativo entre o visual, o verbal, o actstico e o tatil” (Plaza, 2003, p. 66).

No processo de incorporacao das linguagens e suas matrizes, o videojogo adequa a forma e
o contetido ao seu modelo, visto que, como toda linguagem hibrida necessita de traducao
para tornar-se compreensivel por seus usudrios. Plaza (2003) define a traducdo entre
linguagens de diferentes contextos comunicacionais como traducdo intersemidtica,
compreendendo na leitura de signos diferenciados, que embasaram a nova forma, desse
modo, nao se trata simplesmente de conversao do signo linguistico verbal para o signo nao
verbal: “A Traducao Intersemiotica se pauta, entao, pelo uso material dos suportes, cujas
qualidades e estruturas sao os interpretantes dos signos que absorvem, servindo como

interfaces” (p. 67).
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3.CONTOS TRADICIONAIS

O género conto, de forma geral, consiste em uma histéria centrada em acontecimentos que
giram ao redor de uma regiao, uma familia ou um personagem, e que contam episodios
acontecidos com seus protagonistas, diferindo do género épico e do romance, que
desenvolvem a trama através de diversos capitulos. Embora o conto seja uma forma
narrativa e literaria que pode ser encontrada em todas as partes do mundo, e os contos
tradicionais provenham de diversos paises e culturas, é possivel tracar a estrutura narrativa
geral de suas historias que, semelhante a narrativa mitica, possui alguns elementos

recorrentes.

As teorias de Propp e Tolkiens, que serdo aqui apresentadas, representam uma parte
importante para compreensdao das estruturas basicas que compdem essas formas de

narrativas.
3.1 O Conto Ocidental

Em seu artigo About Fairytales(2010), Tolkiens divide os contos de acordo com as regras
do universo vigente, contos de animais, contos de viajantes, contos de fadas. Em sua visao,
as fadas nao pertencem ao sobrenatural, e sim ao natural, posto que pertencem ao universo
em que se encontram, sendo o agente humano muitas vezes quem traz o sobrenatural
consigo. Tolkiens explica sobre a origem do termo fada(fairy), proveniente de Faerie, o qual

ele traduz como “o belo reino”, no qual os elfos e outras criaturas magicas habitam.

A magia do Belo Reino nao é um fim em si mesma, sua virtude reside em suas
operacoes - entre elas esté a satisfacao de certos desejos humanos primordiais. Um
desses desejos é inspecionar as profundezas do espaco e do tempo. Outro (como
veremos) é entrar em comunhao com outros seres vivos. Assim, uma historia podera
tratar da satisfacdo desses desejos com ou sem a interferéncia de maquinas ou de
magia, e na medida em que tiver sucesso se avizinhara da qualidade de historias de
fadas e tera o seu sabor (p. 20).

Ao debrucar-se sobre o estudo do conto e suas estruturas, os estudiosos concordam que este
tem sua origem na oralidade e nos processos de adaptacao e traducdo que essa forma
narrativa sofreu ao ser transcrita para novas linguagens e para novos idiomas. Como
estruturas dinamicas e passiveis de compreensao, é notoria a especificidade dos contos
ocidentais e dos contos orientais e o longo tempo transcorrido para que se pudesse conhecer
no Ocidente o conto oriental e vice-versa. Essa trajetoria é mais recente, embora seja notoria
desde h4a muito tempo, foi apenas no século XX, com o avan¢o dos meios de comunicacao,

que se intensificou esse processo.
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3.1.1 Elementos estruturais do conto maravilhoso

Ao estudar este género em seu pais, o formalista russo Vladimir Propp (1895 - 1970)
organizou uma morfologia do conto maravilhoso a partir da anélise criteriosa das partes
que o constituem, e das relaces destas partes entre si e com o conjunto. Esta morfologia é
até hoje considerada fundamental para a compreensao desse género literario, cuja forma
advinda das narrativas orais, extrapolou a linguagem e hoje é repetida no cinema, no

videojogo

Para este autor, o conto maravilhoso pode ser analisado a partir de sua estrutura, que se
repete, sendo alguns de seus elementos essenciais constantes, e outros variaveis. Propp
(2001) cita que as fungoes dos personagens, independentemente de como sao executadas
sdo elementos constantes, permanentes, do conto maravilhoso e formam as partes
constituintes basicas do conto. entretanto, afirma que o nimero de fun¢des dos contos de

magia conhecidos é limitado, e explica:

Um conto pode compreender varias seqiiéncias e quando se analisa um texto deve-
se determinar, em primeiro lugar, de quantas seqiiéncias esse texto se compoe. Uma
seqiiéncia pode vir imediatamente apés a outra, mas também podem aparecer
entrelacadas, como se se detivessem para permitir que outra seqiiéncia se intercale
(p.51).
Nos contos japoneses, no entanto, é possivel observar algumas especificidades estruturais
que os diferenciam de suas variantes ocidentais: as linhas entre o bem e 0 mau sao muitas
vezes ténues ou nem sequer existem, e seu final muitas vezes é inconclusivo ou termina de
forma abrupta, como é o caso da raposa Hakusozu, personagem também presente dentro
do jogo Onmyoji, que depois de viver muito tempo disfar¢cado de monge, acaba morrendo

nas maos de um cao de caca que o ataca no meio de um festival.

E possivel, no entanto, identificar nos contos estruturas similares aquelas organizadas por
Propp em sua morfologia, dentre essas estruturas estd a propria forma em que se da a
sucessao de acontecimentos que determinam o desenrolar da trama, como pode ser
identificado no conto do “Pardal de lingua cortada” (Shitakiri suzume), centrado em um
casal de idosos e um pequeno pardal que havia se machucado, e estava a ser cuidado pelo

velho gentil, a contragosto de sua esposa egoista.
I. Um dos membros da familia sai de casa

Um dia, o velho gentil sai de casa para apanhar lenha, deixando o pardal sozinho com sua

esposa.
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II. E imposta uma ordem ou proibicio

A esposa, é feito o pedido que cuidasse e alimentasse o pequeno pardal enquanto o velho

esté longe de casa.
II1. A ordem/proibicao é transgredida

A esposa negligencia o pardal e segue com seus afazeres sem dar-lhe atencao. O pardal acaba
por ficar faminto, e come a goma de amido que a esposa havia preparado para passar nas

roupas.
VIII. O antagonista causa dano ou prejuizo a um dos membros da familia

Furiosa com o pardal, a esposa corta-lhe a lingua com uma tesoura, e este vai embora

chorando para dentro da floresta.

IX. E divulgada a noticia do dano ou da caréncia, faz-se um pedido ao heroéi ou

lhe é dada uma ordem, mandam-no embora ou deixam-no ir

Ao retornar para casa, o velho gentil busca pelo pardal, e é informado do ocorrido por sua

esposa. Triste e preocupado, o velho parte floresta adentro em busca do pardal (...)

Na floresta, o velho encontra o reino dos pardais, que o recebem calorosamente junto ao
pardalzinho, e o oferecem comida e bebida. Ao entardecer, o velho retorna a casa, pois nao
queria deixar sua esposa preocupada. Os pardais entdo o dizem para escolher entre uma
caixa grande ou uma pequena, para que levasse de presente. O velho entdo escolhe a caixa
pequena, pois seria mais facil de levar. Ao chegar em casa, abre a pequena caixa e encontra
dentro dela varios tesouros. Apos contar o ocorrido para a esposa, esta sai em busca do reino
dos pardais, o mesmo ocorre a ela, que escolhe a caixa grande por achar que haveria ainda
mais tesouros. No meio do caminho, porém, ela decide abrir a caixa para conferir seus

tesouros, e de dentro da caixa saem cobras e demonios.

Este conto tradicional japonés apresenta semelhancas estruturais com o conto alemao Frau
Holle (Mae Hulda), no qual a menina boa e prestativa é recompensada, enquanto a menina
preguicosa e egoista recebe uma punicao, embora a provacao dos personagens aconteca em
momentos diferentes da narrativa. Observam-se semelhancas com funcgoes recorrentes na
estrutura do conto maravilhoso (Figura 2), dentre as quais os designios que conduzem o
heréi ao desfecho da trama. Ao estabelecer comparacao entre as duas formas narrativas,

percebe-se que é notavel a sentenca de Propp (2001) quando afirma que:
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[...Jexistem bem poucas fung¢des, enquanto que os personagens sao numerosissimos.
Isto explica o duplo aspecto do conto maravilhoso: de um lado, sua extraordinaria
diversidade, seu carater variegado; de outro, sua uniformidade, nio menos
extraordinaria, e sua repetibilidade (p.16)
Outro aspecto que se pode ressaltar em relacao a estrutura do conto maravilhoso é a chegada
da adversidade, normalmente apoés certo periodo de bonanca e prosperidade: “Este bem-
estar serve, evidentemente, de fundo contrastante para a adversidade que vira a seguir. O
espectro desta adversidade, embora invisivel, paira sobre a familia feliz. Dai o porqué das
proibicoes de sair etc” (p.20) é neste ponto que frequentemente se apresenta o antagonista,

quase sempre iludindo o hero6i e forcando-o a deixar a tranquilidade de sua vida anterior

para, assim, embarcar em uma nova e perigosa aventura.

Figura 2: Tipologia dos personagens do conto maravilhoso segundo Propp, ilustrado por Naomi Bardoff (2012)

Em relacao a figura do heroi protagonista, Propp identifica duas categorias tipicas: os herdis
buscadores e os heroéis-vitimas. No primeiro caso sdo aqueles que tém como primeiro

desafio lancar-se em busca de algo que esta desaparecido ou preso, a fim de com o encontro
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do objeto ou pessoa, restabelecer a justica e a liberdade perdidas. Em contos orientais como
os das mil e uma noite nem sempre este buscador precisa estar provido de bravura ou
mérito. ele pode, a exemplo de Aladim ou Alibaba, ser contemplado pelo destino e se ver
diante de uma escolha que pode nao representar carater ou dignidade. O her6i, nem sempre
possui o mérito do prémio. Ja nos contos de fadas, pode-se dizer que melhor se aplica o
segundo tipo de heroi, ou heroina, que é a vitima de armadilhas traicoeiras, sem que tenha
cometido qualquer delito para sofrer tais castigos, apenas movido pelos sentimentos de

inveja ou cobiga, como em Rapunzel ou Cinderela.
3.2 Mukashi-Banashi

O mukashi-banashi se refere a uma forma literaria de origem japonesa baseada em
narrativas de tradicao oral, que apesar de apresentar semelhancas com o conto maravilhoso
ocidental, possui sua propria estrutura dramatica. Tal como ocorreu na Europa com a
infantilizacdo dos contos de fada, o mukashi-banashi teve muitas de suas historias,
originalmente voltadas para o publico adulto, convertidas em historias que podem ser
contadas para criancas. A insercdo desses contos, jA em processo de esquecimento, no
imaginario infanto-juvenil, abriu espaco para que se tornassem classicos populares que
permeiam diversas midias e obras literarias, além de jogos, banda desenhada e banda

animada no Japao.

Ao pé da letra, mukashi-banashi seria traduzido como “histéria de antigamente”, e que, no
entanto, tem seu nome atrelado primordialmente ao aspecto estrutural da narrativa, posto
que grande parte dos textos tem como introducao a expressao “mukashi mukashi” (Ha
muito tempo atras) ou expressoes semelhantes, que evocam o sentimento de eras passadas,

“no tempo da magia” e de coisas que ja se perderam no tempo.

Essas historias contam sobre a criacio do mundo, explicam, de forma sobrenatural,
fenomenos da natureza e da sociedade, e permeiam o imaginario coletivo da sociedade

japonesa e do mundo.

Segundo Montagnane (2014), o termo mukashi-banashi foi criado por Kunio Yanagita,
pesquisador japonés do inicio do século XX, que o define no ambito do Minzokugaku, area
de estudos culturais folcloricos no Japao (p. 15). Yanagita reuniu uma coletanea de contos
de tradicao oral, que até entao eram passados de geracdao em geracao, e criou categorias de

anélise com base em suas estruturas e aproximacao temaética.
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Os contos coletados foram organizados na obra Nihon Mukashi-Banashi Meii (1948), obra
que serviu de guia para que outros pesquisadores, como Koji Inada, pudessem fazer um
estudo dos contos de origem em comparacdo a sua versao popularizada. Como toda
narrativa oral, o mukashi-banashi também sofreu modifica¢coes conforme foi adaptada para
outros publicos, em especial para o pablico infantil. Os contos mais populares, como o conto
do cortador de bambu, também conhecido como conto da princesa Kaguya, ganharam
adaptacOes e aparecem referenciados em diversas passagens de anime e jogos, tendo
Kaguya aparecido em Okami como um personagem relevante para a trama, ou referenciada
em um brinquedo que pode ser fabricado no jogo Animal Crossing. Existe também uma
versao em longa-metragem, realizada pelos Estidios Ghibli, que saiu no Japao em 2013 e
foi lancada em Portugal e no Brasil em 2015. Embora a histéria narrada no longa seja
ligeiramente diferente tanto do conto original quanto de sua versao adaptada, possuem,
porém o mesmo final. Em sua versao popularizada, o conto narra a trajetéria de Kaguya,
encontrada ainda bebé por um casal de idosos dentro de um broto de bambu, e que na
realidade fazia parte da corte celeste na lua. Kaguya é uma personagem que aparece tanto
em Okami quanto em Onmyoji, e seu conto pode ser classificado como mukashi-banashi,

embora faca referéncia a locais existentes até a atualidade, como o monte Fuji.

Com base nos estudos de Yanagita, é possivel afirmar que o mukashi-banashi segue, em
geral, uma estrutura pré-definida, carregando as caracteristicas de seu subgénero consigo,
tal como nos contos de esposas sobrenaturais, em que muito raramente o protagonista
termina junto a sua companheira, Kaguya também nao termina sua narrativa ao lado de

nenhum principe, e retorna a corte celeste com sua familia.

Namekata (2011) observa que no mukashi banashi o final feliz dos enlaces entre seres de
natureza distinta ndo é a regra, nisto consiste outra diferenca em relagdo ao conto
maravilhoso ocidental, que tende a terminar sempre de forma favoravel a uniao entre os
protagonistas, em parte porque ambos estavam destinados um ao outro, enquanto que o
casamento dos contos folcloricos japoneses evidenciam o tabu da unido entre mundos

antagonicos.

Pode-se considerar também a ambiguidade da intencao dos seres sobrenaturais presentes
no conto japonés, posto que, como comenta Cyriaco (2019): “Enquanto nos contos
ocidentais vemos papéis bem definidos entre bem e mal, nos contos japoneses nem sempre
isso é tao claro [...]”, pois tal concep¢ao de valores em muito se reflete na moral judaico-

crista que predomina no pensamento ocidental.
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3.2.1 Estruturas da narrativa oral japonesa

Conforme dito acima, no conto tradicional japonés é comum iniciar a narrativa com a
expressao mukashi-mukashi, e esta serve como introdugao e como ferramenta de imersao
dentro da narrativa que ha de vir. Um ponto importante salientado por Montagnane (2014)
ao se referir a estrutura do mukashi-banashi é que ela nao tem referéncia a nenhum tempo,
local ou comunidade especificas, o que “possibilita ao narrador transferir o lugar

livremente, de acordo com o contexto” (p. 43).

O que segue a introducao varia de acordo com o subgénero do conto. Os subgéneros sao
variaveis que se aproximam quanto ao enredo principal que apresentam, seja por
representarem situacoes similares em contextos diferentes ou por terem como foco de sua
trama personagens de uma mesma categoria, podendo ser classificados em densetsu
(lenda), doubutsu-banashi (histérias de animais), shinwa (histérias dos deuses, mitos), irui

kon’in (casamento entre seres diferentes), entre outros.

Enquanto as histoérias de animais costumam apresentar um carater comico e a peculiaridade
de nem sempre iniciarem com ‘mukashi-mukashi’, os outros tipos de conto contém um
carater mais tragico, e muitas vezes seus personagens principais acabam por sofrer perdas
irreparaveis ao longo do caminho, ou ao final da narrativa. Os contos de casamento entre
seres diferentes, por exemplo, tendem a ter a(o) noiva(o) sobrenatural desaparecer para

sempre, ou o(a) noivo(a) humano morrer.

Os densetsu tém como foco figuras lendarias e grandes heréis, como Minamoto no
Yorimitsu, um guerreiro do cla Minamoto, cujo sobrenome honorario era dado pelo
imperador aos descendentes reais que ndo fossem elegiveis ao trono durante o periodo

Heian. Yorimitsu teria sido ajudado pelos deuses a cortar a cabeca do oni Shuten Douji.

Tal como a introducao do conto, o desfecho também possui uma estrutura convencional,
normalmente com expressoes do género “oshimai”’(o fim/acabou), ou “medetashi

medetashi” (normalmente traduzido como “felizes para sempre”).

Os contos do folclore japonés tém uma caracteristica de se transformarem durante o seu
percurso, modificando seus personagens, seu foco, sua narrativa, como no conto de
Tamamo no Mae, uma raposa de nove caudas disfarcada como uma belissima donzela, e
que estava noiva do imperador e estava a adoece-lo lentamente, quando um onmyoji revelou
a sua verdadeira identidade e ela teve de fugir, no entanto seu conto termina depois de ela
ter morrido e varios séculos terem se passado, quando um monge por acaso passou pelo seu

tamulo e a exorcizou.
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3.2.2 Diferencas e aproximacoes ao conto maravilhoso

Apesar das evidéncias que distanciam os contos folcloricos japoneses de outras narrativas
de fonte oral, a maioria dos estudiosos reconhece aproximacoes estruturais entre essas
formas narrativas, o que permite identificar teorias que podem ser aplicadas ao conto
japonés. Campbell (2007) define que “O percurso padrao da aventura mitologica do herdi é
uma magnificacao da formula representada nos rituais de passagem: separacdo-iniciacdo-
retorno — que podem ser considerados a unidade nuclear do monomito” (p.36),
demonstrando em intimeros exemplos a presenca desta estrutura em narrativas de

diferentes culturas, tanto ocidentais quanto orientais.

Ao apontar a forma recorrente com que o monomito aparece nas narrativas de mitologias,
lendas e contos tradicionais nas muitas culturas que estudou, Campbell (2017) infere que
faz parte da construcao arquétipa do hero6i sua travessia na jornada que segue etapas
idénticas e correspondentes, sendo ele aquele “[...] homem ou mulher que conseguiu vencer
suas limitagoes historicas pessoais e locais e alcancou formas normalmente validas,
humanas. As visoes, idéias e inspiracoes dessas pessoas vém diretamente das fontes

primarias da vida e do pensamento humanos” (p.28).

Tal aproximacdo também pode ser observada ao comparar-se os mukashi-banashi aos
estudos de Propp sobre o conto maravilhoso, como lembra Namekata (2011) em seu estudo
sobre o conto tradicional japonés, quando comenta que a ambientacdo da maioria das
historias, embora se diferencie quanto ao tipo de paisagem, apresentam como similaridade
a invariante do lugar méagico na sua estrutura, sendo a floresta ou o bosque nos contos

ocidentais e a montanha nos contos japoneses:

[...] por outro lado, a montanha também tem um valor sacral ou, dependendo do
contexto, sobrenatural, na medida em que a montanha, na cultura japonesa, consiste
em uma representacao do “outro mundo”. Para Propp (1974:78), o bosque do conto
maravilhoso reflete tanto o lugar onde se celebra o rito como a entrada ao reino dos
mortos, representacoes estas estreitamente ligadas entre si; assim, talvez nao seria
exagero dizer que a montanha, na cultura japonesa, seria esse local através do qual
se faz a passagem deste mundo para o reino dos mortos ou, ainda, das
divindades (p.95)

No conto maravilhoso ocidental, o personagem que recebe a maldicao podera livrar-se dela
por meio de artificio magico, isso acontece, em parte, porque se reconhece de onde vem a
magia que provoca a maldicao e o que possibilita sua quebra, mas no mukashi banashi a
maldicao ou o mal apenas é, nao hé para o heroéi recursos que o amparem nesse combate,

exceto quando esse amparo vem de um equivalente magico, muitas vezes a maldicao nao
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tem solucdo, com o protagonista apenas afastando o mal por um tempo ou fugindo dele
indefinidamente. Enquanto no conto maravilhoso ocidental normalmente o protagonista
termina a narrativa com a vida transformada de algum modo, é comum que ao fim do conto
oriental o personagem volte para o local em que tinha iniciado sua jornada, tal como
Urashima Tarou retornou ao mundo dos homens depois de passar cem anos no reino
encantado do fundo do mar. Pode-se inferir que o desfecho dos contos traduz o pensamento
das culturas em relacao ao tempo, pois nos contos ocidentais o tempo € relativo a cronologia
do ciclo de vida dos personagens, alguns contos maravilhosos comecam na infancia do hero6i
ou heroina, enquanto que no conto japoneés, o tempo ¢ indefinido, pode mesmo durar um

ciclo de cem anos para que o hero6i retorne a sua casa. Assim:

Tendo cruzado o limiar, o her6i caminha por uma paisagem onirica povoada por
formas curiosamente fluidas e ambiguas, na qual deve sobreviver a uma sucessao de
provas. Essa € a fase favorita do mito-aventura. Ela produziu uma literatura mundial
plena de testes e provacoes miraculosas. O herdi é auxiliado, de forma encoberta,
pelo conselho, pelos amuletos e pelos agentes secretos do auxiliar sobrenatural que
havia encontrado antes de penetrar nessa regido. Ou, talvez, ele aqui descubra, pela
primeira vez, que existe um poder benigno, em toda parte, que o sustenta em sua
passagem sobre-humana (Campbell, 2007, p.102)
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4. ONMYOJI: ESTUDO DE CASO

O objetivo desta dissertacao é a anilise narratologica do videojogo Onmyoji, a partir da
narrativa principal da historia, que tem como protagonista o personagem Abe no Seimei,
criado na ficcao com referéncia na lenda da figura historica de mesmo nome, e de como os
personagens de contos e lendas foram inseridos no enredo do jogo, sendo adaptados,

modificados e reconfigurados para integrar-se a trama.

As aproximacoOes e adaptagOes que resultaram na linguagem visual dos personagens em
Onmyoji foram observadas a partir da identificacao de semelhancas e diferencas na historia
dos personagens, entre as narrativas de contos e lendas da tradicdo oral japonesa e as
versoes criadas para o enredo do jogo. A questao que instigou a investigacao foi até que
ponto um jogo como Onmyoji consegue manter a fidelidade a fonte de referéncia do
personagem, sua lenda, conto ou figura historica na qual é baseado ou se a adaptacao para
o videojogo cria um distanciamento intransponivel entre a narrativa-fonte e sua versao

adaptada.
4.1 Metodologia e desenho de investigacao

O videojogo Onmyojti, objeto dessa dissertagao, foi langado para plataforma mobile (2016)
e para PC (2018) pela empresa NetEase. O jogo combina personagens de diversas narrativas
em um Unico universo narratolégico que retine contos, lendas e personagens histéricos

como personagens que coabitam no mesmo espaco.

A literatura acerca da narratologia nos videojogos ainda é escassa, especialmente quando se
trata de videojogos contemporaneos. Sobre Onmyoji nao foram encontrados estudos
anteriores do jogo em si durante a pesquisa exploratéria desta dissertacao, porém pode-se
encontrar alguns trabalhos publicados em revistas e anais de eventos académicos com
outros jogos similares como Okami (2006), que investigam a estética da cultura japonesa

presente nos jogos.

A mecénica principal de Onmyoji é o colecionamento e aprimoramento de Shikigamis,
personagens sobrenaturais presentes em lendas e contos populares japoneses, que sdo
apresentados no jogo como parte integrante do universo diegético. Sua narrativa retrata as
aventuras de Abe no Seimei enquanto ele tenta recuperar suas memorias e solucionar os

mistérios em torno da antiga capital do Japao no periodo Heian.
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O jogo esté estruturado em capitulos, como se fosse apresentado no formato Kamishibai ou
teatro de papel, fazendo referéncia a uma pratica comum em templos japoneses do século

XII, em que eram apresentadas pequenas narrativas ilustradas.
4.1.1 Procedimentos metodologicos

O estudo de caso aqui apresentado trata-se de pesquisa de carater qualitativo, pois a analise
se pauta em observacao e experimentacao pratica do videojogo Onmyoji, interpretado a
partir das teorias da Narratologia, estudo do conto oral japonés, o Mukashi-banashi e a
adaptacao destes contos quando inseridos dentro do videojogo Onmyoji, tal como o grau de

fidelidade que estes apresentam quando comparados a seus contos de origem.

Durante o periodo de observagdo e experimentacdo foram coletados os dados que
subsidiaram a anéilise narratoldgica, realizada concomitantemente com a pesquisa
imagética, na qual se identificou elementos visuais do quadro de personagens, os cenarios
e mapas do jogo, além dos elementos simbolicos relacionados com a cultura japonesa. Nesse
processo identificou-se os aspectos estéticos do jogo, que misturam indumentéaria
tradicional, elementos de fantasia e o estilo manga-anime dentro do jogo, aliados aos muitos
contos e lendas sendo explorados e recontextualizados dentro do jogo na forma de

personagens.

Inicialmente procedeu-se a descricao das caracteristicas gerais do videojogo, considerando
seu género ou categoria, mecanicas principais, quadro geral de personagens e modalidades
de jogo. A seguir iniciou-se a analise dos componentes culturais, da linguagem, e da histéria
dos personagens na narrativa, averiguando a aproximacao com os contos orais japoneses,
nos quais o jogo é baseado. A partir dessa coleta inicial de dados passou-se a analisar as
estruturas narratologicas do videojogo e sua aproximacao ou afastamento do material fonte

(contos, lendas e figuras historicas).

A categorizacdo dos personagens dentro da narrativa baseou-se na definicao classica de
protagonista, antagonista, adjuvante e coadjuvante, destacando personagens relevantes

para a narrativa e organizando-os em uma matriz.
4.1.2 O sistema de operadores narrativos

Na observacao da estrutura narratologica em Onmyoji, pode-se identificar o sistema de
operadores narrativos apresentados por Pearce (2004), na estrutura do jogo: por ser um
jogo que tem a parte central de sua historia em cenas e dialogos orais, Onmyoji apresenta o

operador performativo em todos os eventos principais do jogo, em especial naqueles que
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marcam a entrada de novos personagens cruciais para a narrativa. E também possivel
identificar os operadores aumentativo e meta-historia, posto que cada personagem dentro
do jogo possui seu proprio quadro interno, com informacoes sobre seu cotidiano, seu
passado e/ou sua personalidade, sendo que os personagens mais fortes e raros possuem
quadros mais complexos e com texto narrado, enquanto personagens menos raros possuem
apenas pequenas caixas de didlogo que o jogador pode desbloquear caso os tenha entre seus

aliados.

Durante eventos que apresentem novos personagens, é possivel ver também o operador
descritivo, posto que geralmente o personagem € apresentado por terceiros na forma de um
conto ou estoria a seu respeito, diferente de seu quadro interno, que é quase sempre narrado
na perspectiva do proprio personagem. Enquanto as apresentacoes da histéria de
personagens sao obtidas a partir do transcorrer de eventos dentro do jogo ou da liberacao
de novos capitulos, os quadros internos sao obtidos apenas quando o jogador adquire o
personagem em questao, porém, exceto pelos quatro personagens da classe “onmyoji” com
os quais o jogador protege e da suporte a sua equipe, a maior parte dos personagens é obtido
por loteria no sistema gacha, no qual se acumula itens para invocar novos personagens,
porém nao se tem controle sobre quais personagens virao, e estes podem vir de forma
aleatéria nao-relacionada com a narrativa principal ou do evento, embora personagens de
destaque do evento tenham uma pequena porcentagem adicional de serem invocados. O
termo gacha é baseado nas maquinas gachapon japonesas, nas quais se insere uma moeda
para ganhar um prémio aleatério. Jogos que seguem esse sistema possuem campanhas
promocionais a cada novo personagem ou evento importante dentro do jogo, para facilitar

a obtencao deste por parte de jogadores assiduos.

Dentro de Onmyoji é possivel dividir os personagens entre quatro classes: onmyojis,
shikigamis, chefes e NPCs. Os Personagens da classe onmyoji servem como avatar do
jogador durante os capitulos e eventos do jogo, sendo os responsaveis por “invocar” os
shikigamis do jogador, e possuem habilidades especiais para auxilid-los durante as batalhas.
Os shikigamis, por sua vez, sao personagens colecionaveis que podem ser invocados em
batalha para lutar pelo jogador. Eles podem ser obtidos através de loteria, tendo quatro
opgoes de amuletos a serem utilizados para invocar novos personagens para a equipe:
Amuleto quebrado, Amuleto misterioso, Amuleto Comum e Amuleto VR. O amuleto
quebrado é o mais comum de se encontrar durante o jogo, sendo prémio para a¢des dentro
do jogo, tarefas diérias etc., e pode ser obtido sem muito custo. Com ele o jogador pode
invocar shikigamis de raridade N e R. Ja os demais amuletos sdo mais dificeis de serem
obtidos, muitas vezes estdo associados a conquistas Gnicas dentro do jogo, eventos e sorte

do jogador.
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As classificacOes de raridade sao: normal (N), raro(R), super raro (SR) e extremamente raro
(SSR). Os personagens mais fortes do jogo possuem todos classificacao SSR, e sua curva de
evolucao é exponencial em comparacao aos personagens de menor raridade, no entanto, a

aparicao dos personagens dentro da narrativa nao esta associada ao seu nivel de raridade.
4.2 Analise narratologica do jogo

A narrativa principal de um jogo é o enredo que define o objetivo do jogador, e é formado
pelo conjunto de eventos e desafios que esta precisa presenciar ou concluir como forma de
avancar na historia central do jogo e para conseguir vencé-lo de fato. Jogos online, no
entanto, tendem a apresentar sua histéria central em eventos separados que sao langados
periodicamente pela empresa responsavel pelo jogo, normalmente em narrativas modulares

que comecam e terminam acontecimentos dentro do universo do jogo.

H4 também historias e desafios que ndo sao necessarios para o jogador prosseguir com a
histéria central, ou nao estao conectadas diretamente ao enredo dela, podendo assim ser
considerados como narrativas secundarias. Essas histérias normalmente revelam o passado
ou informacoes extras sobre personagens, ou tem itens especiais como recompensa por sua

finalizacgao.

O jogo Onmyoji possui uma narrativa principal, que segue de maneira linear, e é dividida
em vinte e oito capitulos. Na sequéncia, a histéria do jogo narra o processo de
autodescoberta de Abe no Seimei, que luta para recuperar suas memorias antigas e impedir
o ressurgimento da serpente divina Yamata no Orochi, o primeiro grande antagonista do
jogo. A estrutura narrativa de cada capitulo é similar: Seimei é levado a sair de sua casa, ou
por um novo personagem ou para auxiliar um personagem aliado, desse modo recomeca a
jornada do heréi, ele é motivado a prosseguir na aventura a partir desse novo evento. Em
seguida vai a uma nova localizacao, onde precisa enfrentar alguns inimigos e eventualmente
luta contra o chefe do capitulo, em geral um personagem relevante para a histéria que pode

aparecer em capitulos posteriores e outras narrativas secundarias.

Cada capitulo revela novos personagens ou inimigos e introduz um pouco mais sobre a
personalidade dos personagens principais e sua histéria de fundo. Em consequéncia de sua
trajetdria linear, as escolhas do jogador ndo tém influéncia direta no desfecho da historia,
no entanto, devido a estrutura fixa dos capitulos, a narrativa da primeira saga se apresenta
segmentada e, por vezes, confusa. Os personagens podem aparecer descontextualizados de

sua lenda ou conto original, e seu envolvimento na histéria pouco tem a ver com estas.
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O deslocamento da narrativa dos personagens nao favorece a compreensao dos elementos
introduzidos que fazem referéncia ao conto, pois muitas vezes os personagens sao utilizados
apenas como estepe para prosseguir na narrativa do jogo. E possivel, no entanto, explorar
seu conto ou histéria de origem através de eventos especiais ou historias separadas, as quais

para acessar o jogador precisa adentrar em outra interface do jogo.

Os niveis iniciais até o nivel quinze liberam funcées bésicas e modos de jogo dentro da tela
inicial do jogador, sendo sessenta o nivel maximo a ser alcangado. Ao final do ultimo
capitulo, no entanto, os eventos subsequentes do jogo sdo apresentados através de
narrativas modulares. Apds a conclusao da histéria principal, cada capitulo se torna uma
zona de acimulo de experiéncia e itens, para o qual o jogador pode retornar para conseguir
itens de missdo e derrotar monstros para conseguir recompensas, porém para acessar a
histéria do capitulo novamente o jogador precisa acessar um menu especial dentro da tela

inicial.

Historias secundérias sdo exploradas na guia “Heian Tales” (Figura 3), que mostra
pequenos trechos do cotidiano ou interagdes entre os personagens. Essas historias
acontecem apos o ultimo capitulo ser concluido, embora o jogador possa acessa-los antes,
ja que s6 é necessario que possua todos ou a maior parte dos shikigamis presentes na
histéria do episodio.

7 Souls Stage 10 and has requested othe

Heian Tales

Wind Shield - Tesso's Story : Capital of Flrewo%

u_.//!fﬁ.e\frospeoi 2 \—;/’R(pm;

Figura 3: Menu de escolha das historias de Heian Tales em Onmyoji (2018).
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H4 também pequenos eventos em capitulos dentro do jogo que nao sdo explorados
posteriormente e nao tem grande significancia para o enredo principal, apesar de fazer parte

da main quest.

Narrativas subsequentes a historia principal, estando ou nao estao relacionadas ao enredo
inicial, ocorrem através de eventos temporarios, que vém acompanhados de novos
personagens colecionaveis de diversas raridades. Novos personagens de raridade SSR
geralmente vem acompanhados de um ou mais personagens SR dentro de seu evento
promocional, em que ¢é explorada sua histéria dentro do jogo que pode ou nao ter relacao

com seu conto de origem.

Esses eventos apresentam capitulos diarios em que é apresentado o encontro entre Seimei
e 0s novos personagens, além de batalhas contra chefes e chances de obter novos itens. Tais
eventos apresentam minijogos e campanhas promocionais para os personagens envolvidos
no evento. Caso o jogador venha a perder o periodo do evento, é necessario acessar os
arquivos de cada personagem ou estoria para aceder a versao escrita dos acontecimentos,
porém os dialogos e cenas exibidas dentro do evento nao podem ser acessados apds seu
término. Diferente da histéria principal do jogo, eventos temporarios possuem uma
flexibilidade maior da estrutura narrativa, inclusive comecando em uma semana e tendo
sequéncia em semanas posteriores, no caso de grandes sagas como o combate contra as
forcas de Otakemaru, que teve diversos eventos subsequentes durante o ano de sua

realizacao.

4.2.1 O inicio da narrativa

O jogo tem inicio no quintal de Seimei, no qual ele, Kagura e Kohaku confabulam sobre a
perda de memoria coletiva do grupo. A reuniao é interrompida quando Inugami aparece,
cego por vinganca (Figura 4), e acusa Kohaku de devorar seu amigo pardal. Nas narrativas
tradicionais de espiritos malignos japoneses, os espiritos do deus-cao, ou inugami, possuem
varias possiveis origens, aparecendo espontaneamente em algumas versoes, enquanto em
outras eles sao fabricados por onmyojis e feiticeiros. Em todos os casos, no entanto, o
inugami aparece como um espirito raivoso, que embora leal (quando sob comando de um
mestre), pode se voltar contra seu mestre caso maltratado. A pratica de fabricar inugamis

foi proibida durante o periodo Heian, periodo em que o jogo acontece.

No jogo, Inugami se apresenta como um espirito que ja foi raivoso e cruel, porém havia
mudado de vida ao conhecer seu amigo pardal. Com o assassinato do amigo, no entanto,

teria voltado aos seus antigos habitos até conseguir vinganca.
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Misunderstanding
Y
[Bobina] wait what does shisio even do

Kagura:Nao'voudeixar,vocé/matar.Seimei.

Comments

Figura 4: Inugami ataca Seimei, porém Kagura entra no caminho. (NetEase, 2016)

Depois de ser purificado por Seimei e Kagura ele volta a razdo, porém ainda duvida da
inocéncia de Kohaku e Seimei. O grupo entao decide investigar a cena do crime e descobre
que o pardal havia sido devorado por Kyuumei Neko (Figura 5), o espirito de um gato, que
aparece diversas vezes como antagonista durante os capitulos posteriores. Apos solucionar
o mistério e Inugami conseguir sua vinganca, Seimei torna o fantasma do pardal em um
espirito guardiao para Inugami, para que ambos pudessem permanecer juntos. Como forma

de gratidao, Inugami jura lealdade a Seimei como seu Shikigami.

Inugami

Grande onmyoji, acho que sei quem é o
culpado.

Figura 5: Screenshot de Inugami no capitulo I - Jogo Onmyoji (2016)
Shikigami:

Os shikigamis sdo pequenos amuletos de papel usados em rituais de purificacgao,
que segundo a mitologia japonesa eram espiritos invocados pelos onmyojis para protecao e

auxilio, tomando a forma de animais e, no caso de shikigamis muito poderosos, até a forma
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humana. Dizia-se que normalmente era possivel invocar dois shikigamis por vez, mas que,

no entanto, Abe no Seimei era capaz de controlar doze ao mesmo tempo.

No Jogo, shikigami é a denominacao genérica dada a todos os personagens jogaveis que

pertencem ao time do jogador, agregando onis, yokais, deuses etc.

Os shikigamis presentes no jogo se apresentam em duas formas, que podem ser obtidas pelo
jogador “despertando” o shikigami com itens conseguidos revisitando os capitulos, porém
a forma com que eles se apresentam varia de acordo com a histéria do jogo, sendo uma
forma menos polida e a outra que pode ser tanto mais refinada quanto mais agressiva,
dependendo da histoéria do shikigami e o que a sua segunda forma representa na narrativa.
Em outros episodios, o shikigami pode apresentar-se em seu estado agressivo ou
descontrolado, como Inugami no primeiro capitulo, que é inicialmente apresentado ao
jogador na forma despertada, que é um cachorro raivoso, enquanto em sua forma normal
ele mostra-se um cao mais amigavel e é possivel notar a presenca do pardal no telhado da

casa que ele carrega nas costas (Figura 6).

Figura 6: Inugami "despertado” e em sua forma normal em Onmyoji (NetEase, 2016)

Embora varios personagens se juntem a Seimei durante a narrativa, Inugami é o tnico a
realmente fazer parte dos shikigamis que o jogador obtém como parte da histéria. Outros
personagens s6 podem ser obtidos por desafios do capitulo em que aparecem, comprados
em lojas especiais dentro do jogo, como prémio de um desafio ou obtidos por loteria, exceto
por Hiromasa e Yao Bikuni, que sdo da classe onmyoji e podem substituir Seimei em
batalha, porém tal funcdo acaba por ser apenas uma mecanica do jogo, e os onmyojis que

vao para a batalha pouco tem a ver com a narrativa que esté a ser contada. Em epis6dios em
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que o jogador tem de enfrentar Yao Bikuni, ele ainda pode escolher a sacerdotisa como

onmyoji de sua equipe, acabando por té-la nos dois lados do combate.
4.2.2 A narrativa principal e sua analise

A perda de memoria de Seimei € um elemento crucial que move a narrativa, pois durante o
jogo seu carater é posto em xeque diversas vezes, ja que muitas calamidades que ele tem de
resolver sdo atribuidas a ele mesmo. Durante a narrativa Seimei encontra velhos aliados,
que se apresentam como antigos shikigamis com os quais Seimei havia feito pactos antes de

perder a memoria.

Os capitulos seguintes seguem um enredo parecido, em que um espirito vai ao encontro de
Seimei em seu quintal e este segue o espirito até o local em que o conflito ou problema esté
acontecendo, e Seimei exorciza ou purifica o espirito maligno responsavel. Descobre-se que
um homem idéntico a Seimei é o motivo para o caos que esta causando os problemas que o
jogador precisa resolver, porém, no decorrer da saga original, o jogador descobre que se
trata de Kuro-Seimei, o lado sombrio de Seimei e parte de sua alma, encarnado como o

proprio, porém de cabelos pretos e maquiagem cobrindo seu rosto.

No desenvolvimento do jogo, a narrativa de Onmyoji segue um tempo linear, entretanto, os
personagens do presente em certas ocasides sdo transportados aos acontecimentos do
passado, quando diante de uma forca maligna sdo impelidos a voltar no tempo para ir ao
auxilio de alguém que esté preso ao passado e precisa se libertar, para tanto, sera necessario

a intervencao dos herois, mesmo quando vivem em outro tempo.

Flashes de diilogos e cenas que ocorreram no passado funcionam como uma lembranca do
personagem enquanto narra a historia, como Tamamo no Mae, que lanca um feitico em

Seimei que o faz relembrar um dialogo entre ela, Seimei e Kuzunoha, sua mae.

No epilogo do jogo, Seimei e Hiromasa sao transportados para um tempo no passado apos
sua luta com Orochi e se descobrem dentro da casa do cla Minamoto, que naquele tempo
haviam sido seduzidos pelo deus serpente e ofereciam a ele periodicamente donzelas, que
mantinham aprisionadas até o sacrificio. Seimei e seus companheiros descobrem que ali,
no passado, as almas dessas donzelas permaneciam presas naquela dimensao, e sua missao
¢é vir em seu socorro. Esse tempo e lugar sao como uma dimensao paralela em que o tempo

em espiral pode ir e vir proporcionando um desfecho alternativo para a narrativa.

A existéncia de Kuro-Seimei é consequéncia do fator que fez Seimei perder a memoria,

sendo crucial para ajuda-lo a recupera-la. O tema da influéncia negativa sobre os espiritos
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e pessoas é muito forte dentro de Onmyoji, aparecendo desde o segundo capitulo, em que
Zashiki Warashi, o espirito crianca da boa sorte, acaba por transformar sua benfeitora em
um espirito, até Momiji, o espirito das folhas de bordo, que se tornou canibal por influéncia
de Kuro-Seimei. Tal como na literatura e nos contos orais japoneses, a influéncia dos
espiritos no jogo tende a causar dor e sofrimento para os humanos que entram em contato
com eles, a menos que estejam sobre sua protecao, tal como ocorreu em Tamamo no Mae,

que teria adoecido o Imperador.
4.2.3. as narrativas secundarias e sua analise

Em Onmyoji, ha diversas classes de narrativas secundarias. Em “Contos de Heian/Heian
Tales”, o jogador pode ver pequenas histérias que trazem interacoes entre personagens,
contanto que o jogador tenha os personagens chave da historia presentes em sua equipe. Ja
em “Heian Stories”, é apresentado o epilogo dos vinte e oito capitulos do jogo, além de
detalhes sobre outras narrativas importantes para a histéria central e que revisitam as

histérias apresentadas anteriormente.

H4 também eventos que introduzem personagens novos a trama, que embora estejam
diretamente relacionados com a histéria principal, nem sempre tém impacto direto na
direcdo da histdria, como no festival de Enmusubi, deusa dos lacos do destino, no qual o
jogador precisava achar itens simbolicos para concluir pequenas historias de lagos entre
personagens, para assim obter pontos especiais. Embora Enmusubi tenha se tornado
personagem importante nos eventos a seguir, os personagens presentes nessas historias nao
mais apareceram durante o jogo. H4 também os desafios “Area Secreta”, em que o jogador
enfrenta determinados shikigamis para conseguir novas aparéncias para sua forma
despertada, geralmente acompanhado de uma pequena historia que explica ou justifica o
motivo de tal transformagao, como a narrativa romantica entre Kappa e Koi, personagens

presentes desde o sexto capitulo do jogo.

A estrutura narrativa do jogo permite a forma de episédios independentes e confere
autonomia aos personagens, sem desliga-los do enredo principal, embora nao interfiram no
destino final da trama. Desse modo, os personagens em Onmyoji integram um universo

Unico e vivem na mesma era, mesmo quando suas jornadas nao se cruzam.
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Quadro 1: Estrutura narrativa do videojogo Onmyoji:

Heian Tales.

E_ven.tos. » Heian Stories
Principais

- Eventos Sazonais

Gréfico 1: Estrutura narrativa do videojogo Onmyoji

Eventos Principais: Sdo responsaveis por avancar na narrativa principal, geralmente

vém acompanhados de um ou mais personagens novos.

Secret Zone: Pequenas narrativas que ao final do desafio concedem uma nova aparéncia

ao shikigami de destaque.

Heian Tales: Conta histérias do cotidiano ou historias secundarias que nao estdo

relacionados ao enredo principal.

Heian Stories: Expande historias do enredo principal, é onde o jogador pode encontrar o

epilogo da primeira saga do jogo.

Eventos Sazonais: Eventos que surgem durante feriados e épocas festivas, normalmente
relacionados a um shikigami que tem proximidade com tais eventos. Ex: Enmusubi, a deusa

dos lacos entre pessoas e o dia dos namorados.

A Revolta de em Kyoto:

Em 2018, como parte da comemoracao do aniversario de estreia do jogo, foi lancado o
evento Kyoto Uprising (Revolta em Kyoto), que se passa depois dos eventos da primeira
saga do jogo, e introduz o jogador a um novo personagem mais poderoso que os shikigamis

até entao vistos (Figura 7).
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Figura 7: Cena do Festival de fim de ano em Onmyoji (NetEase, 2018)

No evento, durante as festividades de fim de ano, a raposa Tamamo no Mae, disfarcada
como uma mulher humana, visita a cidade e comenta a facilidade que os humanos tém em

esquecer das tragédias do passado.

Em Onmyoji, Tamamo no Mae é um espirito poderoso, que difere de sua contraparte da
literatura em varios aspectos, tendo apenas a sua espécie (raposa de nove caudas) e nome
como semelhanc¢a. Uma das diferencas notorias é que enquanto Tamamo no Mae da historia
original é apresentada como uma bela dama, a raposa do jogo € um homem adulto que veste
uma mascara para cobrir a parte de cima do seu rosto. Em seu arquivo de memorias,
Tamamo no Mae teria se apaixonado por uma sacerdotisa, casando-se com ela e tido dois
filhos meio-espiritos e meio-humanos. Por ser uma serva dos deuses proibida de casar-se,
a sacerdotisa foi punida com um raio divino e deixou a raposa e seus filhos sozinhos. Como
forma de confortar e cuidar de suas criancas, Tamamo no Mae assumiu a forma de sua

falecida esposa.

Sua conexdao com Seimei vem através da mae do onmyoji, Kuzunoha, que teria dado
amuletos de protecao aos filhos de Tamamo no Mae. Um dia, quando Tamamo no Mae
estava fora de casa, um desses amuletos foi quebrado por acidente, o que atraiu a atencao
de um onmyoji que passava por perto, que acabou por dar fim aos filhos meio-espiritos da

raposa.

Tamamo no Mae é um personagem que se apresenta moralmente cinza, e seu primeiro
encontro com Seimei ja adulto acontece em um festival de fim de ano (Figura 8), em que
apo6s causar uma distracdo para Seimei e seus amigos, prossegue a atear fogo em toda a

cidade, como forma de se vingar do onmyoji responsavel por matar seus filhos.
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An Encounter

9.

722: Hehe, que raposinha bonitinha. Se eu quisesse atacar Seimei, quem ousaria me impedir?
Quem poderia me impedir?

Comments

Figura 8: Tamamo no Mae surge em um telhado no meio do festival (NetEase, 2018)

Enquanto a narrativa dos filhos de Tamamo no Mae segue préxima a contos ocidentais, em
que um parente sai de casa ou uma proibi¢ao é quebrada (neste caso ambos se aplicam, ja
que o amuleto que deveria ser usado se quebrou) e os personagens sofreram as
consequéncias de seu descuido, a historia da raposa é remanescente de contos de irui kon’in
(casamento entre seres diferentes), tendo um final igualmente tragico, porém a raposa passa
a ser parte fundamental da narrativa de Onmyoji em eventos futuros, chegando até a alterar

o curso do mundo dos mortos para recuperar a alma de seus dois filhos.

A narrativa de Tamamo no Mae traz a tona também histérias de personagens que estao
diretas ou indiretamente ligados aos eventos de sua trajetéria, como Yuki Douji, o boneco
de neve que ganhou vida gracas a espada da raposa que estava em suas costas, ou Dodomeki,
o0 espirito que colecionava olhos dos mortos e os transformava em joias, que acaba por olhar
dentro de um dos olhos da filha falecida da raposa, que estava em sua colecao. Estas e outras
narrativas apresentam-se de forma relativamente independente, como se fossem uma
coletdnea de contos maravilhosos em que cada um de seus personagens de destaque é
protagonista do proprio conto, porém nem todos possuem um antagonista definido, e por
vezes ocorre de o personagem nascer ou ir ao encontro do maravilhoso de vontade propria
ou por acidente: Em outro exemplo, do jogo, a personagem Aoandon (Figura 9), enquanto
ainda era uma garota humana, transgrediu a regra implicita advinda de um jogo popular,
em que ao contar historias de fantasmas, deve-se parar de conta-las até o conto noventa e

nove (99), pois ao chegar ao centésimo conto, o narrador se torna um espirito.
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Aoandon

Ha muito tempo, havia uma menina de cabelos
brancos que vivia na vila da Floresta da Fénix.
Ela adorava colecionar contos.

Figura 9: Aoandon conta sua histéria a Seimei através de um conto. (NetEase, 2016)

O termo Aoandon (andon azul) vem da pratica de acender lanternas andon para contar
histoérias. Nessa pratica, acende-se cem (100) lanternas azuis e conta-se histérias de terror.
A cada histéria uma lanterna é apagada, tornando o ambiente cada vez mais escuro e
assustador, até que apenas uma lanterna permaneca acesa. No jogo, Aoandon viaja nas
sombras coletando histérias que a fascinem, trazendo pessoas para dentro de suas proprias

historias, até que foi repreendida por Seimei a repensar seus atos (Figura 10).

The Queen of All Tales
P | L W ey e

Pritam. has workad tirelessly md enhanced Holy Flame-5 to Lv:

Comments

Figura 10: Aoandon ap6s prender Seimei e seus amigos dentro de um conto (NetEase, 2016)

4.2.4. A jornada de Abe no Seimei em Onmyoji

Tendo como base a jornada do heréi, de Campbell (2007), pode-se estabelecer a jornada de

Seimei ao longo da narrativa de Onmyoji:

46



[ A PARTIDA

+ Seimei encontra-se sem memoéria
1. O chamado da aventura « Auxilia espiritos que lhe pedem socorro
« Tenta descobrir quem é

» Seimei é acusado de ter feitos coisas de que nao lembra;

« recebe pedidos de ajudo para solucionar problemas que

2. A recusa do chamado estiio ocorrendo na regiio

«Nio se reconhece como autor dos malfeitos de que é
acusado

+Na floresta da fénix Seimei encontra a sacerdotiza Yao
Bikuni, que revela ja esperava por ele;

+Yao Bikuni passa a acompanha-lo em sna busca, com a
prome?sa de que o onmyoji pora fim a sua condicio
imortal.

3. O auxilio sobrenatural

+No universo de Onmyoji subtende-se que o mundo
natural e o mundo espiritual sio um so;

« Em sonho, Seimei recebe a visita de uma borboleta

« Seimei encontra Yuki Onna e Ootengu

4. A passagem pelo primeiro
limiar

_ « Seimei encontra Kuro Seimei, que é a parte de sua alma
5. O ventre da baleia divida e descobre que esse é o culpado pelos crimes de
que o acusam.

. «Seimei pede a Kuro Mujou e Shiro Mujou para descer ao
1.0 caminho de provas mundo inferior em busca da espada Kusanagi para
derrotar a serpente Orochi.

«Emma, a {uiza das almas impde a Seimei uma prova

2 K b2 .
2.0 encontro com a deusa para que lhe obtenha a espada Kusanagi.

«Seimei é traido por Yao Bikuni, que passa a ser aliada de
3. A mulher como tentacao Orochi, que a promete livrar-la de sua imortalidade, mas
muda de ideia no ltimo instante e volta a ajud4-lo.

+Na narrativa de Onmyoji nao se faz referencia a um ser
superior que pudesse corresponder a figura paterna
descrita por Campbell.

+Quando recupera parte de sua memoéria, Seimei lembra
que ‘fara salvar a alma da Kagura dividiu a prégria alma

_ em duas para sacrificar uma parte para o mundo

5. A apoteose espiritual;

+Semei usa a espada Kusanagi e com ajuda de seus
amigos derrota a serpente divina Orochi.

Gréfico 2: A jornada de Abe no Seimei em Onmyoji
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4.3 O personagem e sua representacao visual

Na representacao visual de um personagem, o componente chave varia dependendo de seu
papel na historia do jogo e seu simbolismo dentro do contexto em que € inserido, podendo
também ter nele a representacao de uma ideia maior, tal como religioes, estilos de vida, um
segmento de pessoas ou grupos étnicos, entre outros. H4 também personagens que
representam ou inspiram-se em figuras historicas, evidenciando outra forma de contar seus
feitos ou expressar sua personalidade como concebida pelo publico ou como forma de
revogar a imagem considerada consenso para tal figura historica. Tal recurso acaba por
mesclar os aspectos psicologicos e as referéncias historicas: Abe no Seimei foi um notoério
onmyoji do periodo Heian do Japao, normalmente representado na literatura como um
senhor de idade e com cabelos negros, no entanto no jogo Onmyoji, em que € o personagem
protagonista, ele é apresentado como um jovem de cabelos prateados, criando, assim, uma

nova referéncia imagética para o personagem historico.

Muitos personagens trazem em sua representacao visual certos simbolos de sua propria
histéria, como metaforas de sua identidade visual ou que pertencem a determinada
civilizacao (dentro ou fora do jogo). Quando oportunizado pela trama, a exploracao desses
simbolos pode levar o jogador a compreender melhor a origem e o simbolismo por tras de
um personagem, tal como o simbolo de uma civilizagao perdida, ou um elemento com o qual
o personagem esta associado, embora muitas vezes o jogador nao tenha a oportunidade de
explorar tal historia, especialmente em personagens de menor relevancia para a trama.
Takahashi e Andreo (2011) afirmam que "A histéria é necessaria mesmo que jamais seja
revelada totalmente para o publico e permaneca apenas na mente do designer” (p. 4). Os
autores explicam que definir a histéria de um personagem previamente possibilita a maior

complexidade do mesmo e de sua personalidade, evitando personagens rasos e ordinarios.

O modo de vestir, pensar e agir de um personagem ¢é parte de sua narrativa, nela
apresentam-se os costumes de seu povo e a forma com que a cultura de sua regiao afeta sua
personalidade e suas a¢oes. Como para qualquer individuo do mundo real ou ficcional, ndao
¢é possivel dissocia-lo de sua cultura, pois ela é parte de sua existéncia, tornando-o uma
representacao da imagem, do entendimento e da experiéncia que o autor tem com tal

cultura representada no personagem.

Considera-se que o design de personagens se expande para todos os aspectos visuais de sua
composicao, e abarca entre outros aspectos tanto sua aparéncia quanto seu modo de se
vestir, agir e interagir com o mundo, conforme proposto pelos criadores do jogo. Ele pode

ser inspirado por elementos étnicos de uma determinada nacdo, tanto em seu tempo
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contemporaneo ou baseado em periodos histéricos especificos, e pode até mesmo ser
inspirado em uma época ficticia, evocando a sensacao de um tempo diferente, para o qual o

jogador é transportado.

A cultura no contexto da criacdo do videojogo é uma escolha determinante para a elaboracao
de todos os elementos visuais, sonoros e cénicos que irdo compor a narrativa, pois o game
design se servira de todas as suas caracteristicas para contar a histéria dos personagens e
inclui-los dentro do jogo de forma que eles transmitam a ideia de pertencimento aquele
universo e aos cenarios nele presentes. Alternativamente, é possivel encontrar designs que
tém inspiracdo em um lugar especifico e a cultura dos povos que 14 habitam ou um dia
habitaram. Tais designs estao intrinsecamente ligados a época que sera retratada, ja que
diferentes povos vivenciaram a historia a seu proprio modo, e algo que aconteceu em um
pais distante pode ter tido muito pouca ou nenhuma influéncia em um pais de outro

continente.

Jogos que sao ambientados em certo periodo histérico, como Onmyoji, normalmente tém
na construcao do personagem jogavel e NPCs referéncias a moda, costumes e tecnologia
aplicadas aquela época, naquele lugar. Entretanto, na apresentacao do universo magico que
envolve os contos tradicionais japoneses, ha certos elementos fantasticos que caracterizam
os personagens e independem do fator histoérico, posto que no universo ficcional rompem-
se as barreiras historicas, geograficas e sociais. Em Onmyoji, personagens que representam
um tipo de profissdo, como onmyojis e sacerdotes, seguem a moda bem préxima do que
seria visto em um contexto histérico, no entanto, personagens mais relevantes para a trama,
como Seimei e Hiromasa vestem trajes mais estilizados e coloridos, caracteristica muito
comum em animes e mangas que acabou sendo transferida para o jogo, com Seimei trajando
vestes azul e douradas, enquanto Hiromasa traja armadura somente em seu brago esquerdo,

com uma mecha vermelha em seu cabelo.

Outros personagens, como Yao Bikuni sdo personagens de origem incerta que nao
apresentam registros historicos, porém possuem sua caracterizacio baseada no
personagem que representam. Segundo a lenda, Yao Bikuni ou Happyaku Bikuni, a
sacerdotisa de oitocentos anos, teria se tornado imortal por acidente, ao comer da carne de
uma sereia, presenteada por seu pai. Embora apenas a primeira parte do conto seja
explorada dentro do jogo, ela mantém sua caracterizacdo como uma sacerdotisa, vestindo
trajes similares as vestes cerimoniais das sacerdotisas shintoistas, e segurando um cetro
com uma grande bola de cristal no topo e o emblema de um pavao. No jogo, Yao Bikuni se
apresenta como um tipo de oraculo, usando de adivinhacdo para auxiliar Seimei, com a

promessa de que ele dara fim a sua vida eterna. Curiosamente, o Abe no Seimei da literatura
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historica era famoso exatamente por seus trabalhos de adivinhacgdo e leitura dos astros,
simbolos que no jogo sdo associados a sacerdotisa, junto ao pavao, que é considerado a ave

da eternidade, cuja cauda acredita-se representar o cosmos.

4.3.1 A influéncia das midias de anime e manga na adaptacao dos personagens

Embora seja comum na cultura ocidental a divisdo entre cartoon, mangd e anime,
normalmente nao se vé essa distin¢ao por parte dos criadores de anime, sendo este termo
mais comumente usado para se referir a animacoes de forma geral, tal como o manga é
usado para se referir a banda desenhada, porém ao evoluir em direcoes distintas ao cartoon
animado, o anime acaba por ter caracteristicas chaves que fazem um show ser classificado
como anime ou “em estilo anime”, tal como o show Avatar: a Lenda de Aang, que é referido

comumente como um show que segue tendéncias comuns em animes.

Assim como Avatar, Onmyoji também segue tendéncias do manga e do anime, como cores
de cabelo ndo-naturais para expressar poderes sobrenaturais, e roupas mais pomposas €
coloridas para personagens de destaque na narrativa, além do estilo de tracos com destaque
para os olhos e o rosto do personagem, tendo, em especial os personagens femininos e

criancas, uma representacao com olhos grandes e boca pequena.

Um grande foco da cultura dos animes que se transfere para Onmyoji é o foco nos
dubladores ou “seiyuus”, que sdo tdo importantes quanto a imagem do personagem. Os
seiyuus em Onmyoji podem aparecer dando voz a um personagem de cada raridade, como

a dubladora e cantora Nana Mizuki, que da voz as shikigamis Momo (SR) e Aoandon (SSR).
4.3.2 Os personagens tradicionais e sua versao contemporanea

Como a maior parte dos jogos que tem como base ou inspiracao narrativas do folclore de
uma determinada cultura, Onmyoji usa no design de personagens elementos visuais para
servir de representacao de sua historia de origem, pelo qual também ¢é possivel fazer
associacao com a lenda ou conto no qual tal personagem foi inspirado, como Shuten Douji,
o Oni beberrao, que no jogo carrega uma grande cabaca de sake em suas costas, ou Kaguya
Hime, que nasceu de um broto de bambu, e que no jogo flutua em um grande pedaco de
bambu entrecortado. Entretanto, diferente de jogos como Okami, em que a referéncia é
mostrada ou pela narrativa “subentendida” ou apenas por caracteristicas fisicas do
personagem, em Onmyoji pode-se observar uma mescla do universo do jogo com o conto

tradicional, misturando personagens, acrescentando detalhes e incorporando na trama do
jogo.
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Grelha de Personagens

Classificacdo: Os personagens da grelha tém sua origem classificada como conto, lenda,
mito ou figura histérica ou lendaria, definidos como: baseado (alto grau de fidelidade),

adaptado (médio grau de fidelidade) ou inspirado (baixo grau de fidelidade).

Tabela 1:Grelha de personagens de Onmyoji

NOME ORIGEM CATEGORIA TIPO DE B FUNQAO
REPRESENTACAO
Abe no Seimei Figura Historica/ Protagonista Adaptado Her6i
Lenda
Hakusozu / Conto Adjuvante Inspirado Ajudante
Kohaku Magico
Kagura - Adjuvante - Princesa
Minamoto no Figura Historica/ Adjuvante Inspirado Herbi
Hiromasa Lenda
Enma / Enma Mito Adjuvante Adaptado Doador
Daioh
Shiro / Kuro Lenda Adjuvante Baseado Despachante
Mujou
Shuten Douji Lenda Adjuvante Inspirado Despachante
& Ibaraki Douji
Minamoto no Figura Lendaria Oponente Inspirado Falso Herbi
Yorimitsu
Onikiri Lenda Adjuvante Adaptado -
Yamata no Orochi Mito Antagonista Inspirado Vilao
Yao Bikuni Lenda Adjuvante / Baseado Oraculo
Oponente
Kuro Seimei - Oponente - Falso Herd6i
Ootengu Lenda Oponente Baseado -
Yuki Onna Lenda Oponente Baseado -

Personagens de destaque em Onmyoji, tanto por suas mecanicas de batalha interessantes
quanto pelo carisma do personagem junto ao publico tendem a receber continuacées de
suas historias e novas versoes, que aparecem com classificacao SP (especial) e nao podem
ser despertados por ja estarem em sua versao final. A evolucao para SP normalmente traz
uma nova aventura ou o desfecho da historia de um personagem, muitas vezes trazendo
junto outros relacionados, como o lorde do rio Arakawa e sua pupila Kingyou-Hime, que

precisam evoluir para proteger o povo do fundo do rio de um ataque do povo do além-mar.
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Héa também narrativas mensais, acessiveis na tela inicial do jogo, que concedem uma nova
aparéncia ao personagem de destaque do més, tal como as "areas secretas” que o jogador
pode explorar, normalmente contando uma pequena narrativa sobre um evento do passado,
como Shiranui, que em sua edicdo permitia que o jogador obtivesse a forma “humana” da

personagem.

4.3.3 Identificacao e caracterizacao dos personagens

Tabela 2: Identificagdo e caracteriza¢ao dos Personagens de Onmyoji

1. ABE NO SEIMEI

CATEGORIA: protagonista
CLASSE: onmyoji
ESPECIALIDADE: defesa

CARACTERISTICAS FISICAS E
VESTIMENTAS:

Seimei é um jovem adulto de olhos azuis
e cabelos longos e prateados.

Ele veste trajes azul e dourado, com o
adorno de asas de garca nas mangas.
Seimei carrega sempre um leque com seu
brasao, além de juzus em ambos os bracos
- colares de contas normalmente
utilizados pelos monges budistas.

Seu Totem € o dragao Shinryuu

CONTO DE ORIGEM:

Abe no Seimei(921-1005 d.c) foi um famoso onmyoji(praticante do onmyodo, cosmologia
esotérica que mistura ciéncia natural e ocultismo) que viveu durante o periodo Heian do
Japao, trabalhando tanto para imperadores quanto para o governo Heian, a fazer
aconselhamento espiritual e trabalhando na criacao de calendarios. Seimei também era
astrologo, o que aliado a sua longevidade contribuiu para a lenda de que ele possuia
poderes misticos.

Entre as varias lendas em torno do nome Abe no Seimei, inclui-se a de seu proprio
nascimento, que teria sido fruto do romance entre um humano e uma espirito raposa
chamada Kuzunoha, o her6i nao foge a regra do nascimento mitico, e seus poderes
sobrenaturais, como comandar pequenos espiritos e expurgar espiritos ruins, é explicado
a partir desse nascimento.
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O PERSONAGEM EM ONMYOJI:

No jogo, Abe no Seimei é um onmyoji famoso por ser muito poderoso, auxiliando na
protecao de Miyako(antiga capital japonesa que viria a se tornar Quioto) contra espiritos
e demonios vindos de outro mundo. Seimei acorda sem memorias ao lado de Kohaku, um
shikigami raposa que diz ser seu servo, e Kagura, uma jovem com poderes espirituais que
também perdeu a memoria. O jogo comeca ap6s Seimei e Kagura decidirem ajudar um ao
outro a recuperar suas lembrancas e descobrir quem realmente sao. Na sequéncia ele
descobre-se em meio a uma teia de acusacoes contra ele. Ele se dedicara a tentar resolver
os mistérios destes acontecimentos e, assim, provar sua inocéncia dos malfeitos que é
acusado.

2. KAGURA

CATEGORIA: adjuvante
CLASSE: onmyoji
ESPECIALIDADE: suporte

CARACTERISTICAS FISICAS E
VESTIMENTAS:

Kagura é uma adolescente de olhos
rosados e cabelos curtos e pretos.

Seus trajes sao um quimono curto
estilizado em tons de rosa avermelhado e
violeta, com um obi (faixa do quimono)
formando um grande laco em suas costas.
Usa shorts por baixo das vestes na cor
violeta.

Carrega peixes-dourados de brinquedo
pendurados em suas vestes e usa sempre
uma sombrinha japonesa decorada.

Figur 12: Kagura (ﬁetEase, 2016):;

Seu Totem é a raposa Hakuzosu

CONTO DE ORIGEM:

Nao foram encontrados contos com uma personagem de nome Kagura. Existe, no entanto,
uma danca ritualistica chamada Kagura(entretenimento divino), uma danca shintoista
realizada nos templos e nas cortes. Segundo a lenda, a danca teve origem quando a deusa
dalua convocou varios deuses para dancar e atrair a deusa Amaterasu para fora da caverna
em que ela estava escondida, trazendo de volta a luz para o mundo. Diz-se que tanto
Kagura quanto outras dancas ritualisticas tradicionais tiveram origem neste evento, sendo
dado seguimento e criadas novas vertentes pelas filhas da deusa da lua e as sacerdotisas
dos templos em sua homenagem.

O PERSONAGEM EM ONMYOJI:

No jogo, Kagura é uma rapariga misteriosa com poderes espirituais, e tal como Seimei
perdeu sua memdria em um acidente misterioso. Kagura também ¢é a primeira onmyoji
jogavel a aparecer depois de Seimei. Seu totem € introduzido quando Kagura une-se a
Kohaku e o transforma em Hakuzosu.
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3. KOHAKU/HAKUZOSU

CATEGORIA: adjuvante
CLASSE: shikigami
ESPECIALIDADE: defesa

CARACTERISTICAS FISICAS E
VESTIMENTAS:

Kohaku é o espirito de um filhote de
raposa. Possui pélos brancos, orelhas
vermelhas, e duas caudas vermelhas e
brancas com a extremidade marrom.
Kohaku também apresenta padroes
pincelados em vermelho no corpo e no
contorno dos olhos.

Usa um guizo no pescogo e carrega uma
mascara NO sorridente

pendurada em sua testa, referéncia a
seu conto de origem.

Figura 13: Kohaku/Hakuzosu (NetEase, 2016) Quando transformado em grande
Raposa, Kohaku se torna o Totem de
Kagura.
CONTO DE ORIGEM:

Conta a lenda que uma raposa prateada tomou a forma de um velho monge chamado
Hakuzosu, para convencer seu primo a parar de cacar e vender o couro de raposas da
montanha em que morava, dando-lhe dinheiro para recomecar a vida. Algum tempo
depois, o primo cacador voltou, por estar com dificuldades financeiras, e pos-se a
caminho do templo do monge. A raposa, para impedi-lo de descobrir o disfarce, correu
até o templo do monge, atraiu-o para longe e o devorou, assumindo novamente sua forma.
Quando o primo chegou ao templo, a raposa lhe deu um sermao e mandou-o de volta sem
nada. Ela entdo assumiu definitivamente a identidade do monge, suas responsabilidades
e a vida no templo, até que um dia ocorreu uma cacada na vila préxima ao templo, e
Hakuzosu foi assistir com os aldedes, porém quando os caes sentiram seu cheiro,
atacaram-no sem piedade. Quando os aldedes conseguiram afastar os caes do corpo do
monge, apenas a carcaga da raposa prateada restava.

O PERSONAGEM EM ONMYOJT.

No jogo, Hakuzosu recebe o nome Kohaku de Seimei quando este ainda era crianca, sendo
um dos primeiros shikigamis a formar um contrato com Seimei e o inico a permanecer
ao seu lado quando este perdeu a memoria, mesmo que Seimei houvesse liberado todos
os seus outros shikigamis do contrato que os conectava. Embora nao seja um personagem
jogavel durante a primeira saga do jogo, Kohaku é o primeiro shikigami introduzido ao
jogador, e funciona como um narrador para as funcionalidades do jogo.

Em eventos posteriores a primeira saga, Kohaku e Seimei recuperam suas lembrancas e
a jovem raposa consegue se transformar em sua verdadeira forma, a de um jovem com
orelhas de raposa.

54




4. MINAMOTO HIROMASA

CATEGORIA: adjuvante
CLASSE: onmyoji
ESPECIALIDADE: ataque

CARACTERISTICAS  FISICAS E
VESTIMENTAS:

Hiromasa é um jovem adulto de olhos
vermelhos, que traz amarrado em um
rabo-de-cavalo seus cabelos pretos com
mechas vermelhas.

Hiromasa veste uma hakama (estilo de
calcas usadas por nobres e guerreiros)
vermelha, com uma armadura em seu
braco esquerdo e quadril, e um quimono
branco e dourado que cobre seu braco
direito, com o peitoral exposto no estilo
de arqueiros praticantes do estilo Kyudo.

Figura 14: Minamoto Hiromasa (NetEase, 2016)

Seu Totem € a Pantera Negra.

CONTO DE ORIGEM:

Minamoto no Hiromasa (918-980) foi um nobre e musicista durante o periodo Heian,
filho mais velho do principe Katsuakira, e neto do imperador Dango. Ele recebeu o titulo
Minamoto depois de ser destituido da linha de sucessao ao trono.

O PERSONAGEM EM ONMYOJI:

No jogo, Hiromasa é um nobre do cla Minamoto e excelente arqueiro, o Gnico traco que
o conecta a sua figura histérica é a flauta que carrega consigo e aparece algumas vezes
durante a narrativa, especialmente referenciando a seu vinculo com o yokai Ootengu, que
teria sido seu amigo quando mais novo.

Hiromasa aparece nos primeiros capitulos do jogo, sendo o terceiro onmyoji a se juntar a
equipe.
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5. YAO BIKUNI

CATEGORIA: adjuvante
CLASSE: onmyoji
ESPECIALIDADE: suporte

CARACTERISTICAS  FISICAS E
VESTIMENTAS:

Yao Bikuni é uma senhora de cabelos
pretos e olhos azuis, que apesar da
avancada idade aparenta ser uma
jovem adulta.

Suas vestes remetem aos trajes de
Mikos (sacerdotisas xintoistas), com
toques de azul ciano que conectam sua
paleta com a de seu totem, o pavao.

4
A

Figura 15: Yao Bikuni (NetEase, 2016)

CONTO DE ORIGEM:

Yao Bikuni ou Happyaku Bikuni (A sacerdotisa de 800 anos) é a tultima dos personagens
jogaveis da classe onmyojis até entdo, e sua lenda tem relacdo com as ningyo(pessoas
peixe, normalmente traduzidas como sereias). Ao contrario da versao ocidental, as ningyo
seriam deusas peixe grotescas com rosto humano, e seriam mais famosas por sua carne
que por sua voz, pois dizia-se que a mulher que consumisse a carne de uma ningyo
permaneceria jovem e bonita para sempre.

Conta a lenda que um pescador havia capturado em sua rede um peixe muito diferente, e
organizou um banquete para seus amigos, para comemorar. Um dos convidados, no
entanto, ao bisbilhotar a cozinha viu que o peixe tinha rosto de gente, e alertou os outros
para que nao o comessem. Quando o banquete chegou, os convidados entao embrulharam
discretamente seus pedacos de peixe para descarta-lo depois, porém, muito bébado de
saqué, um dos convidados esqueceu de seu pedaco nas vestes, e ao chegar em casa, o
ofereceu para sua filha. Ao se dar conta de seu lapso, ele tentou impedi-la de comer,
porém ja era tarde. O tempo passou e a rapariga casou-se e foi morar com seu marido,
porém ele envelheceu e veio a falecer enquanto ela permaneceu jovem. Apds tornar-se
vitiva muitas vezes, ela decidiu tornar-se sacerdotisa e assim permaneceu até retornar a
sua terra natal, onde veio a falecer com 800 anos de idade.

O PERSONAGEM EM ONMYOJI:

No jogo, Yao Bikuni é uma poderosa vidente que, tal como no conto, comeu a carne de
ningyo sem saber do que se tratava. Ela tem como objetivo e promessa que Seimei a ajude
a acabar com seu sofrimento e dar um fim a sua vida eterna. Seu totem, o pavao, faz
referéncia a sua incapacidade de morrer, posto que é uma ave que simboliza a
imortalidade, e cuja cauda simboliza o cosmos, que é referenciado na presenca de
constelacoes e motivos estelares nos feiticos executados por Yao Bikuni.

Curiosamente, o papel de Yao Bikuni na equipe de Seimei é algo que na literatura é uma
especialidade de Seimei, que é a adivinhacao e leitura das estrelas, ajudando Seimei a
descobrir localizagoes secretas e forcas ocultas.
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6. YAMATA NO OROCHI

CATEGORIA: antagonista
Zam CLASSE: Shikigami
/ ESPECIALIDADE: possessao, auto-
defesa, ataque.

CARACTERISTICAS  FISICAS E
VESTIMENTAS:

Inicialmente Orochi aparece como um
amontoado de cobras surgindo do chao,
porém a partir do epilogo do jogo, Orochi
se revela com sua verdadeira forma,
como um homem de cabelos escuros e
olhos violeta.

Seus trajes sao uma versao suntuosa e
estilizada de Sokutai, vestimenta usada
pela nobreza na era Heian. De suas
vestes surgem quatro cobras de tecido,
descendo de suas mangas e do laco em
suas costas.

Figura 16: Yamata no Orochi (NetEas 2016)

CONTO DE ORIGEM:

A serpente divina Yamata no Orochi aparece no mito que envolve o deus do mar e das
tormentas Susanoo, que ao ser expulso do reino dos deuses para a terra, encontrou uma
familia de deuses terrenos que chorava pelo destino de sua tltima filha, que deveria ser
sacrificada a serpente de oito cabecas Orochi, para apaziguar sua faria. Susanoo entao se
oferece para solucionar o embate e salvar a vida da filha do casal, com a condicao de que
esta se casasse com ele. O casal aceitou a condicao de Susanoo, que armou uma armadilha
para Orochi, colocando oito tigelas de sake(vinho de arroz) muito forte como oferenda
para que Orochi bebesse. A serpente se embebedou e caiu no sono, entdo Susanoo cortou
as oito cabecas e oito rabos da serpente. Dentro de um deles Susanoo encontrou a lendaria
espada Kusanagi, que levou consigo como presente para Amaterasu, como forma de obter
o seu perdao.

O PERSONAGEM EM ONMYOJI:

Em Onmyoji, Yamata no Orochi é um deus serpente, que foi expulso de Takamagahara, a
morada dos deuses, e selado entre o mundo humano e o mundo espiritual. Possui uma
relacdo com a alta ctpula do cla Minamoto, com quem ele fez um pacto: Orochi lhes
oferecia poder, enquanto os Minamoto lhe ofereciam a alma de donzelas, que eram
sacrificadas em seu nome. Com isso Orochi ficava cada vez mais forte e apto a sair de sua
pris@o. O poder sedutor de Orochi afeta diversos personagens dentro de Onmyoji,
incluindo Kuro-Seimei e outros chefoes que Seimei encontra pelo caminho.
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7. KURO E SHIRO MUJOU

CATEGORIA: coadjuvantes
CLASSE: Shikigamis
ESPECIALIDADE: Ataque

CARACTERISTICAS FISICAS E
VESTIMENTAS:

Kuro e Shiro Mujou sao dois homens
jovens de olhos completamente
vermelhos, tendo Kuro cabelos e vestes
pretas, enquanto Shiro tem cabelos e
vestes brancas. Ambos possuem detalhes
vermelhos contrastando com a cor de
suas vestes.

Kuro Mujou carrega o simbolo da lua em
seu chapéu e uma foice em suas costas,
enquanto Shiro carrega o simbolo do sol
e uma bandeira com o desenho de um
esqueleto.

|

Ease, 2016)
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Figura 17: Kuro e Shiro Mujou (Net

CONTO DE ORIGEM:

Mujou(f5) é uma expressido japonesa que se refere a transitoriedade das coisas e seu
inevitavel fim, tendo em sua construcio os kanjis (o nada, o inexistente) e % (comum,
normal, esperado). Embora nao tenha registros de lendas japonesas com este nome, eles
parecem ser baseados na lenda chinesa de Hei Bai Wuchang, que apresenta dois deuses
encarregados de escoltar almas penadas para serem julgadas no submundo.

O PERSONAGEM EM ONMYOJI:

No jogo, somos apresentados aos dois comissarios encarregados de guiar as almas para o
submundo, Kuro Mujou e seu irmao mais novo, Shiro Mujou(Lit. O Mujou preto e o
Mujou branco). Eles vém ao encontro de Seimei diversas vezes durante a historia para
pedir ajuda contra espiritos ruins que estejam atrapalhando-os em seus deveres, e levam
Seimei ao submundo quando ele assim precisa. Também auxiliaram Seimei a ir para o
submundo quando precisou procurar a espada Kusanagi.
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8. KURO-SEIMEI

CATEGORIA: Antagonista
CLASSE: onmyoji
ESPECIALIDADE: defesa

CARACTERISTICAS  FISICAS E
VESTIMENTAS:

Kuro-Seimei é um homem fisicamente
idéntico a Seimei, porém possui
cabelos escuros e pele palida, e pintura
facial na cor purpura.

Kuro-Seimei usa vestes pretas e cor-
de-vinho, com um adorno de plumas
escuras em seu ombro.

’ 2 '} Seu Totem é o dragao sombrio Nether
Figura 18: Kuro-Semei (NetEase, 2016) Shinryuu

CONTO DE ORIGEM:

Embora n3o exista lendas ou narrativas orais que facam mencao a uma alma dividida em
dois, a existéncia de Kuro-Seimei estd pautada no preceito do Yin e Yang, em que pessoas
possuem o bem e o mal dentro de si, e pelo fato de Abe no Seimei ter, acredita-se, nascido
do casamento entre um humano e um espirito de raposa, tendo entao sua alma dividida
em seu lado humano e seu lado espirito.

O PERSONAGEM EM ONMYOJI:

Kuro-Seimei surge quando Seimei, que é meio-espirito e meio-humano, dividiu a propria
alma em dois, ficando com a parte humana, enquanto Kuro-Seimei ficou com a parte
espirito. Com a ajuda dos yokais Yuki Onna e Ootengu, o onmyoji sombrio causa todo o
tipo de caos dentro e fora de Miyako, o que acaba atraindo problemas para Seimei, que é
acusado de crimes que nao cometeu.

Kuro-Seimei é amargo e ressentido com sua parte humana, Seimei, porém acaba por
auxilia-lo na luta contra Orochi, revelando segredos e coisas do passado de Seimei que
este desconhecia.
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9. ENMA

CATEGORIA: mentora/coadjuvante
CLASSE: Shikigami
ESPECIALIDADE: suporte/sabotagem

CARACTERISTICAS  FISICAS E

VESTIMENTAS:

| Enma é uma mulher de olhos ciano e

Q cabelos pretos, que usa penteados no
" | estilo Shimada e adornados com dois

chifres que se assemelham a galhadas,

saindo de sua testa.

Enma traja um quimono branco e violeta,
@, |com detalhes dourados e vermelho-
escuro.

Ela viaja montada em um demonio feito

[i\&\\ N | de fumaca, com varios pequenos seres de
. Figura 19: Enma (NetEase, 2016) fumaca ao seu redor.
CONTO DE ORIGEM:

Enma é baseada na figura mitologica Enma Daio (o grande rei Enma), um dos treze juizes
do mundo inferior. Seu dever é julgar as almas dos recém-falecidos e despaché-los para
seus devidos lugares no submundo.

O PERSONAGEM EM ONMYOJI:

Enma se apresenta como a juiza do submundo, e ordena que Kuro e Shiro Mujou tragam
Seimei a ela para que faca seu julgamento através dos “olhos de Enma”, habilidade
especial que a permitiria discernir a verdade no coracao de Seimei, antes de decidir se vai
ou nao o auxiliar.
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10. MINAMOTO NO YORIMITSU

CATEGORIA: Antagonista
CLASSE: onmyoji
ESPECIALIDADE: desconhecida

CARACTERISTICAS FISICAS E
VESTIMENTAS:

Yorimitsu é um homem de cabelos
longos e prateados com uma mecha
vermelha do lado direito.

Ele veste um quimono preto e uma
armadura com o brasao do cla
Minamoto sob um haori (tipo de casaco)
branco com detalhes vermelhos.

Totem desconhecido.

/ |§ |
Figura 20: Minamoto no Yorimitsu (NetEase, 2016)

CONTO DE ORIGEM:

Minamoto no Yorimitsu faz parte da mesma lenda que inclui Shuten Doji e Ibaraki Doji.
Em algumas versoes do conto, Abe no Seimei teria sido responsavel por adivinhar que as
raparigas estavam no castelo do oni, no entanto o encarregado por derrota-lo seria
Minamoto no Yorimitsu, guerreiro do cla Minamoto, que foi auxiliado por quatro deuses
a como derrotar Shuten-doji. Ele se infiltrou no castelo dos ogros com seus homens,
trajados de monges, e embebedou Shuten-doji para que tivesse a chance de mata-lo
enquanto dormia, como haviam sugerido as divindades. Ainda assim, quando cravou sua
espada no Oni, foi necessario que as divindades o segurassem para que Yorimitsu
completasse o trabalho, e a cabeca decepada de Shuten-doji ainda teria conseguido
arrancar um dos elmos do guerreiro com uma mordida.

O PERSONAGEM EM ONMYOJI:

Em Onmyoji, Minamoto Yorimitsu é um personagem moralmente cinza aparecendo
tanto como um aliado quanto como um possivel antagonista devido a sua moral
questionavel. Seu objetivo primario € assegurar a hegemonia dos humanos e a extin¢ao
dos seres sobrenaturais, incluindo onis, espiritos e até mesmo deuses. Ele € o lider do cla
Minamoto e responsavel pelo desaparecimento e perda de memoria de Kagura, embora
sua historia dentro do jogo se torne mais evidente nas narrativas posteriores aos vinte
oito capitulos que formam a primeira saga do jogo.
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4.3.4 Outros personagens relevantes para a narrativa do jogo

Onmyoji conta também com personagens que, embora nao estejam diretamente envolvidos
na trama, influenciam a narrativa de forma significativa ao apoiar ou atrapalhar Seimei e

seus amigos:

Yuki Onna(a mulher das neves):

As mulheres das neves sao figuras lendarias que, segundo a lenda, aparecem dentro das
nevascas e picos nevados. Donas de beleza estonteante, elas tém a pele branca como a neve
e sao gélidas ao toque, sugando o calor de quem tocar suas maos. Ha diversas versoes de
Yuki Onnas dentro da tradicao oral, desde esposas que se dissolveram ao entrar no banho
quente até hospedes que dissolveram em névoa durante uma nevasca. Apesar de seu poder

avassalador, as Yuki Onna ndo aparentam ser espiritos com intencoes malignas.

No jogo, Yuki Onna é capaz de lancar nevascas contra os inimigos, congelando-os
instantaneamente. Apesar de seu passado nao ser explorado na narrativa principal, sabe-se
que nao entende as emocoes humanas, o que acaba por torna-la fria aos olhos dos outros,
porém ela é fiel a Kuro-Seimei e faz o que for necessario para auxili-lo, chegando a tentar

se sacrificar para invocar um espirito maligno, quando foi impedida por Yao Bikuni.
Ootengu:

Ootengus ou daitengus sdo uma variante do yokai péassaro tengu, que quer dizer grande
tengu. Os ootengu das len, no entanto, estao mais préoximos da forma humana e vestem-se
como monges. Este yokai é conhecido por seu nariz comprido e vermelho de aparéncia falica
e grandes asas. Por serem mais poderosos e inteligentes que outros tengus, também sao
considerados mais perigosos, pois acreditava-se que muitas catastrofes naturais eram

causadas pela ira dos ootengus.

Em Onmyoji, Ootengu era um jovem tengu com asas subdesenvolvidas, que, contudo,
evoluiu para ser o mais poderoso de sua espécie até entdo dentro do jogo, sendo capaz de
lancar grandes tempestades com o bater de suas asas e seu abanador. Durante a sua
infancia, Ootengu nutriu uma relacdo de amizade com Hiromasa, com quem gostava de
tocar flauta. Depois de adulto, Ootengu renega sua relacdo com os humanos, sendo fiel

apenas a Kuro-Seimei.
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Além dos personagens-chave da trama original, ha também personagens que aparecem na
primeira saga, mas s6 ganham destaque em eventos futuros do jogo, como Shuten Doji e
Ibaraki Doji, que tém suas histérias reveladas durante os contos da guerra entre o cla

Minamoto e os espiritos de Monte Oe (Figura 21).

Figura 21: Imagem promocional do evento “O grande chefe do Monte Oe” (NetEase, 2018)

Shuten-doji:

Shuten-doji teria sido um oni(um tipo de deménio japonés, normalmente traduzido como
um ogro), seu nome lhe teria sido atribuido por uma brincadeira de um de seus
subordinados, e significa "garoto bébado". Shuten-doji teria sido responsavel pelo rapto de
raparigas que estava a ocorrer na regiao. Segundo a lenda, os ogros forcavam-nas a fazer

trabalhos domésticos e depois as devoraram.

Algumas caracteristicas do conto original de Shuten-doji se mantém dentro do jogo, como
ser considerado o rei dos onis e seu gosto pela bebida, representado pela grande cabaca de

saqué que leva em suas costas e que pode usar como arma.

Ibaraki-doji:

Ibaraki-doji foi um poderoso oni que acreditava-se ser amante ou melhor amigo(a) de
Shuten-doji. Diz-se que ap6s a morte de Shuten-doji, Ibaraki-doji teria ido vingar sua morte,
e acabou por ter seu braco decepado pela espada do samurai Watanabe Tsuna, fugindo para

longe antes que o samurai pudesse derrota-lo(a). Depois de um tempo ele teria retornado,
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disfarcado de ama de Tsuna, para recuperar seu braco. Ap6s conseguir seu braco de volta,

fugiu e nunca mais foi visto(a) de novo.

Tal como Shuten-doji, o Ibaraki-doji de Onmyoji também preserva caracteristicas
importantes de seu conto, como a falta de seu braco direito, a lealdade a Shuten-doji (Figura
22) e ter se disfarcado para emboscar o inimigo, porém, ao invés de ir atras de seu braco
decepado, Ibaraki-doji vai atrds da cabeca de Shuten-doji, e é assim que tem seu braco
decepado por Onikiri, Yokai controlado por Minamoto no Yorimitsu. Mesmo com um s6

braco, Ibaraki-doji consegue recuperar a cabeca de Shuten-doji e a usa para ressuscita-lo.

Figura 22: Ibaraki-doji e Shuten-doji partilham vinho ap6s um duelo. (NetEase, 2018)

Onikiri:

Espada pertencente a Watanabe Tsuna do cla Minamoto, a Sun-Nashi também era
conhecida como Onikiri(cortadora de onis). A mesma espada teria, segundo lendas, cortado
de desejo proprio outra espada, forjada por um ferreiro rival, ganhando assim o apelido de

Tomoki(cortadora de amigos/iguais).

Em Onmyoji, Onikiri € um yokai cujo espirito reside em sua propria espada. Enganado por
Minamoto no Yorimitsu, Onikiri teve seu passado selado em seu olho direito com um selo
forjado por Yorimitsu, porém ap6s decapitar Shuten-doji (Figura 23) e decepar o braco de
Ibaraki-doji, a energia demoniaca dos dois rompeu o selo das memoérias de Onikiri, que se

voltou contra seu antigo mestre.
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Figura 23: Onikiri corta a cabeca de Shuten-doji. (NetEase, 2018)

4.4 Ambientacao em Onmyoji

Jogos como Onmyoji, que trazem a representacao de uma cultura pré-existente e de raizes
tradicionais e antigas tendem a fazer uma simplificacdo da sociedade da época em que a
narrativa do jogo acontece, recorrendo assim ao uso de simbolos que tragam ideias e
conceitos chave dessa cultura. Esses simbolos aparecem no jogo através de referéncias
visuais, representacoes de habitos do local e icones que remetem a cultura nacional
representada. Em Onmyoji é possivel destacar tanto as vestimentas, que embora estilizadas
remetem a sua versao tradicional, como juni-hitoes, kariginus e sokutai, vestimentas tipicas
da era antiga, quanto insignias, como o emblema do cla Minamoto e o Brasao de Abe no
Seimei, embora este ultimo possa ter seu significado mal interpretado pelo publico, posto

que se trata de um pentagrama.

Além das representacOes visuais, estdo presentes simbolos auditivos que remetem a
instrumentos tradicionais ainda muito utilizados, como taiko, shamisen e koto, que
aparecem tanto na trilha sonora do jogo quanto para ambientacao e transicao de cenas,
embora instrumentos europeus como piano e violino também estejam presentes. Esses

icones transformam a ambientacao do jogo e referenciam a cultura nacional japonesa.

Hall (2002) infere que as culturas nacionais se constituem ideologicamente por simbolos e
representacoes, reforcados por suas institui¢oes e pelo discurso que se faz sobre elas, para
o autor: “uma cultura nacional é um discurso - um modo de construir sentidos que

influencia e organiza tanto nossas acoes quanto a concepc¢ao que temos de n6s mesmos” (p.
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50). No contexto do videojogo, a insercao de culturas nacionais favorece a circulagao de
conhecimentos sobre culturas distantes e suas representacdes simbdlicas, e cria um
imaginrio que de certo modo idealiza a narrativa sobre essa cultura, tornando-a um

discurso, como afirma Hall.

Onmyoji tem como base a cultura do Japao no Periodo Heian, ambientada em uma versao
ficticia da antiga regiao de Kyoto, quando ainda era chamada Miyako. Nela a sociedade ¢é
composta de humanos, yokais, onis e espiritos, em relativa paz entre si, contrariando as
antigas narrativas de conflitos entre os humanos e os seres sobrenaturais, presentes em

mukashi-banashis que os representam como uma energia ou forca maligna que assombra.

A narrativa tem inicio no quintal da casa de Seimei, que também serve de tela de entrada
para os varios menus e opcoes de atividades dentro de Onmyoji. No inicio de cada capitulo
geralmente se tem um personagem chegando ao quintal em busca de auxilio ou procurando
por vinganca. Cada capitulo passa por um local diferente da cidade e de seus arredores:

florestas, montanhas e quintais de outras casas.
4.4.1 Os mapas do jogo

Os mapas dentro de Onmyoji apresentam uma representacao-fantasia da antiga Kyoto e
seus arredores, enquanto ainda era chamada Miyako. Embora o estilo dominante na era
Heian fosse a arte Emaki ou Emakimono, traduzido como “rolo de pintura”. Ao acessar o
mapa do jogo(overworld), é possivel observar que o estilo visual do mapa é inspirado em
antigas gravuras Ukiyo-e, termo que pode ser traduzido como “pintura do mundo
flutuante/efémero”. Tais gravuras tiveram grande popularidade durante o periodo Edo,
iniciado trés eras apds o término do periodo Heian, ainda assim é possivel fazer paralelos
com a arte Emaki (Figura 24), como a presenca de nuvens douradas cobrindo boa parte do
cenario (Figura 25), ja4 que dentro da narrativa, o mapa de Miyako aparece inicialmente

coberto por nuvens, tendo um novo pedago do mapa revelado a cada capitulo concluido.
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Figura 25: Mapa‘ de Miyako coberto por nuvens apds o primeiro capitulo. (NetEase, 2016)

Apos completar os vinte e oito (28) capitulos da primeira saga do jogo, o mapa de Miyako

aparece completo:
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Figura 26: Screenshot de mapa overworld em Onmyoji (NetEase, 2016)

Ao acessar os locais de destaque presentes no mapa, pode-se perceber que os cenarios de
fundo se apresentam como uma gravura com varias camadas de profundidade, além de um

acabamento que remete a textura de madeira e papel (Figura 27).

Figura 27: Cenario do quinto capitulo de Onmyoji (NetEase, 2016)

O tema de estruturas que parecem ser feitas de papel é muito forte na representagao dos
planos de fundo dentro de todos os vinte e oito niveis de Onmyoji, possivelmente fazendo
referéncia ao Kamishibai ou teatro de papel, pratica comum em templos japoneses do século
XII. Tal referéncia também pode ser vista a cada conclusao de capitulo, em que a cena é

“fechada” com duas portas de papel decoradas (Figura 28).
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Figura 28: Tela de conclusio de capitulo em Onmyoji. (NetEase, 2016)

Embora boa parte dos prédios visitados pelos personagens sejam templos e santuarios no
meio da floresta, nos cenarios pode-se ver grandes casas nas areas principais da capital e
mansoes, normalmente abandonadas e em sitios isolados, onde moravam nobres. Percebe-
se também que apesar da disparidade entre as classes sociais, ndo ha guerra de classes
aparente dentro do universo do jogo, fato que reflete a recente ascensdao da nobreza no
periodo, que passou a exercer poder politico dentro de suas regides, conforme explica
Nishimura (2008): “Entre os nobres, alguns passam a concentrar muita riqueza e grande
quantidade de terra. Moram em grandes mansoes, realizam banquetes e cerimonias

religiosas e passam a deter o poder politico que era controlado pelo imperador” (p. 24 e 25).
4.5 Analise de resultados

A analise narratologica do videojogo Onmyoji, objetivo desta dissertacdo, apontou os
seguintes resultados: Onmyoji é um jogo cuja narrativa de eventos do presente se d4 por
modo quase exclusivamente de didlogos entre personagens, muitos pontos obscuros ao
jogador, como o passado dos personagens, sdo apresentados apenas apos certos desafios ou
eventos se passarem, na forma de textos de leitura opcional que informam da narrativa do
personagem. Desse modo, embora faca mencoes e citacdoes ao texto-fonte no qual os
personagens sao inspirados, apenas os pontos chave do conto permanecem os mesmos
dentro de Onmyoji, geralmente integrando os personagens ao universo do jogo e
transformando sua narrativa consideravelmente, porém nao ao ponto de torna-la

irreconhecivel.

Ao analisar as semelhancas e diferencas na histéria dos personagens, constatou-se que

Onmyoji traz o enredo da histéria-fonte de seus personagens e as recontextualiza para que
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se encaixem de maneira organica no mundo do jogo e sua narrativa principal, trazendo
alguns (porém nao todos) os aspectos da histéria-fonte, mas modificando personagens
secundarios, circunstancias e perspectivas dentro da narrativa para mudar o ponto de vista

pelo qual os personagens sdo vistos, dependendo de eles serem herdis ou vilées dentro do

jogo.

As referéncias aos elementos visuais das representacoes tradicionais de personagens dos
contos orais japoneses estao na sutileza dos graficos de Onmyoji, nos detalhes e no cuidado
da pesquisa iconografica presentes, por exemplo nos aderegos das vestimentas dos
personagens e na harmonia entre as paisagens dos mapas, a trilha sonora e a linguagem dos

textos narrados.

Dentro do universo do jogo é possivel encontrar mitos e lendas coabitando no mesmo
cenario, tendo Abe no Seimei(figura historica) contracenando com Yamata no
Orochi(mito), que é considerado o vilao principal da primeira saga e presente em aventuras
posteriores do jogo. Orochi possui natureza sedutora e negociante, obtendo poder em troca
de favores de todo o tipo de aliado. Ainda assim, o antagonista principal de Seimei no jogo
acaba por ser o classico monstro, o mesmo que descreve Campbell (2007) “Ele é o
acumulador do beneficio geral. E o monstro avido pelos vorazes direitos do "meu e para
mim". A ruina que atrai para si é descrita na mitologia e nos contos de fadas como

generalizada, alcancando todo o seu dominio” (p.25).

Outra observacao da anélise refere-se ao modo como os personagens de contos e lendas
foram inseridos no enredo do jogo. Com relagao ao protagonista Abe no Seimei, identificou-
se que em Onmyoji os acontecimentos sao ambientados no mesmo tempo e cultura na qual
teriam ocorrido as lendas e histérias que serviram de inspiracdo ao jogo. Outras
caracteristicas da figura histérica Abe no Seimei, no entanto, como sua ocupacao de
alquimista, adivinho e astrélogo que lhe deram fama, pouco tem a ver com a narrativa do
jogo em si, porém um ponto crucial das lendas sobre Seimei permanece nessa nova versao,
a de seu nascimento como fruto de uma unido sobrenatural entre um humano e um espirito,

a Raposa Kuzunoha.

Como o personagem do jogo, que perdendo a memoria tem que construir sua nova vida a
partir dos fragmentos de quem foi no passado, a narrativa histérica dos onmyojis veste uma
nova roupagem, em que as figuras com funcao e carisma que alimentaram sua lenda passam
a refletir a imagem de herois épicos, que se caracterizam pela altivez e prestatividade,
apresentando personagens corajosos e determinados, no qual o jogador pode se inspirar, ja

que no videojogo é preciso haver empatia entre este e o heréi. Seimei, no entanto, difere do
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her6i padrao a medida que utiliza de sua sabedoria para guiar os outros, e movendo-se com
cautela através dos obstéculos, ele muitas vezes é o primeiro a perceber os planos do vilao,

tendo em Kohaku e Hiromasa o alivio comico da narrativa.

Apesar de serem funcionarios publicos e terem um papel definido na sociedade da época,
em lendas a seu respeito os onmyoji eram considerados magicos e sabios, faziam
exorcismos, adivinhacgoes, liam as estrelas, qualidades misticas que tanto encantam o
publico de hoje. Tais qualidades também sao reunidas no personagem principal da saga, um
sdbio onmyoji com poderes extraordindrios que enfrenta as mais diversas forcas e

adversarios, sem titubear nem mesmo diante de seus maiores desafios.
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5. CONCLUSAO

A escolha do jogo Onmyoji como objeto de estudo desta Dissertacdo deu-se pelo interesse
do autor pelo conto maravilhoso, o mukashi-banashi e o imaginério japonés, além da
curiosidade pelo sistema do jogo, que apresenta personagens de diversos contos dentro de

sua narrativa, de forma a integra-los no jogo organicamente.

Nesta dissertacao foram exploradas as teorias da Narratologia aplicadas ao conto
tradicional japonés e aos videojogos, com foco no RPG mobile Onmyoji e na transformacao
dos contos quando inseridos em sua narrativa. Devido a impossibilidade de acesso aos
dialogos de eventos temporarios ocorridos apds o término da saga principal, restringiu-se a
anélise aos vinte e oito (28) capitulos permanentemente disponiveis ao jogador, que narram
a primeira saga do jogo, e incluiu-se duas narrativas subsequentes, com o epilogo da saga e

o advento de Tamamo no Mae.

Onmyoji faz uma adaptacao profunda dos personagens oriundos de mukashi-banashis, e
enquanto o jogo traz uma referéncia tangencial aos seus contos de origem, muito do que é
apresentado mescla narrativas de varios contos e episodios de diferentes historias, mesmo
que acontecimentos e caracteristicas chave dos personagens se mantenham preservados no

personagem adaptado.

Tais aspectos preservados do conto original sdo recontextualizados dentro da narrativa do
jogo, como o confronto entre Shuten Doji e Minamoto no Yorimitsu, explorado como parte
da narrativa de Onikiri, o yokai espadachim, e os segredos do cla Minamoto apos a derrota
de Orochi. O conto que tem Shuten Doji como vilao transforma-se em uma luta da ganancia
humana por poder, encabecada por Minamoto no Yorimitsu, contra o orgulho e resisténcia

dos seres sobrenaturais, comandados por Shuten Doji.

Em parte, a subversao dos contos traz uma nocao muito explorada em Onmyoji, a de que
espiritos, tanto quanto humanos, desejam viver a vida como lhes agrada,
independentemente de suas peculiaridades e das enfermidades ou causas que os levaram a
se tornar espiritos. Tal conceito contravém a batalha canénica entre o herdi e os seres do
outro plano, como monstros e deménios, posto que coloca humanos e seres sobrenaturais,
0 que torna a proatividade de Minamoto no Yorimitsu em guerrear contra o mundo
espiritual uma acdo censuravel, ao menos quando posta em comparacao a mesma acao
sendo realizada em lendas antigas, em que uma guerra contra os seres sobrenaturais seria

um feito heroico. A exploracao do tema da guerra desnecessaria contra os nao-humanos
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também é recorrente em contos antigos, como Momotaro, em que o jovem e seus vassalos

invadem e escravizam uma vila de ogros.

Ao modificar os rumos do conto, os autores de Onmyoji apresentam uma nova narrativa
para historias que ja estavam encerradas, proporcionando ao jogador a possibilidade de
experimentar as aventuras dos personagens de maneira inusitada, porém sempre trazendo
consigo elementos que vieram de contos que estavam adormecidos, o que torna a narrativa
original do jogo ainda mais interessante, tanto para leigos quanto para os conhecedores dos

contos. Medetashi-medetashi.
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