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Intoducéo

N&o ha duvida nenhuma quewideojogos fazem parte do ebedia de todos ngs
mesmo que ndo nos apercebamos deste facto. Alguns de nds preferem passar alguns
minutos do seu dia com jogos de telemével como o CandyCrush, enquanto outros ja
preferem que esses minutos se transformem erashpassadas em frente a um
computador ou uma consola. Independentemente da escolha e preferéncia de cada um,
penso que se pode presumir que varios individuos de varias geragdesrjderanao

encanto dos videojogos.

No entanto, muitos desses individuos ndo exploram a vertente mais complexa do
mundo dos videojogos. Umpercentagem substancial ¢gos, particularmente em
consolas e computadores, concentssammuito na histéria e no mundo ficticio que
apresentam ao jodar, por vezes com um nivel de detalhe imenso que, infelizmente,
passa despercebido para muitos jogadores. Esses mesmos mundos e essas mesmas
histérias nem sempre sdo completamente fruto da imaginacgéo e criatividade dos criadores
dos jogos, visto que estesuitas vezes se inspiram no nosso mundo real e nas suas
culturas, do passado ou do presente, para darem vida aos seus préprios mundos. Talvez
esta pratica se trate apenas de uma forma de atrair os jogadores, visto que, como seres
humanos, temos tendéngara gostarm®daquilo que ja nos é familiaoy talvez seja

simplesmente a arte a imitar a vida, como acontece em tantos outros meios.



Especulacdes a parte,inegavel que o resultado final destes mundos digitais é
muitas vezes tdo complexo como o mumneal, embora isto nem sempre seja notavel.
Com este artigo pretendo analisar alguns desses mesmos mundos, referindo as culturas
do mundo real que os inspiraram, quer seja em termos estéticoget@mqos, sociais,
culturais ou até em termos linguistis. De modo a facilitar a execucao deste trabalho,
concentraime-ei 0 maximo possivel em jogos dos quais eu prépria tenha um
conhecimento extenso ou que ja tenha jogado. Assim poderei dar mais detalhe as minhas

descricdes ou até resutas conforme for appriado.

Tendo em conta que existe uma grande variedade de estilos de jogos, tentarei
também evitar concentrane demasiado em apenas um ou dois tipos de jogos. Seria facil
manter todos os exemplos deste artigo concentrados em jogos que ddo maisséiafase a
histériae as reacbes emocionais dos jogadaisto que estes tendem a ter uma atencao
a detalhes muito maior no que toca as culturas fictgiasapresenta.Por outro lado,
jogos que dao mais énfase a ac@omcentrarrse mais em oferecer aos sgagadores
uma experiéncia mais cheia de adrenalina, ndo passam tanto tempo a apresentar diferentes
culturas (ficticias ou ndo). Isto nagrsfica necessariamente qoe criadores do jogo
nao tenham tido atencédo a detalhes ou que nao se tenham inspinadmuitura real para
criar um mundo ficticio, apenas significa que esse esforco ndo se encontra tdo em
destaque como em outros tipos de jogos. Devido a essa mesma desvalorizacao, tentarei

incluir neste artigo alguns exemplos de influéncias culturais ens gesse género.

Em termos mais especificos, 0s jogos que irei referenciar neste artigo ceamam
Dragon AgeDiablo Il, HeavenlySwore Bioshock sendoo primeiro mais concentrado
nahistoria, osegundo e terceiro concentra-setarto na histéria comoa acgao e altimo

mais concentradnaacao



|l nfl u°nci as cul tur a

Dragon Age

Dragon Age é um jogo de fantasia para um jogador em estideplaying,
desenvolvido e publicado pela empresa BioWare. Foi lanead@®009, em varias

consolase em computadores

Este jogo serfprovavelmentea maior entrada dste artigo, daser também a
primeira, poigodo o mund@presentadno jogo esta imensamente desenvolvido. Muitas
vezes, durante todo o jogo, as personagens reagem de forma diferestsnagesn do
jogador dependendo n«o s- da sua Ara-ao, ma

de vida, acOes e escolhas passadas e comportamento em geral.

O mundo apresentado no jogo chasearhedas e encontse divididoem varias
nacoes, cada uma com sua cul tur a, e nestas <coexi st
Infelizmente, algumas destaa¢gfesém sido pouconencionadagpelas personagens do
jogo e ainda néo existe informagéo suficiente sobre as mesmas para que possam ser
analisadas em detalhgor sso falarei apenas das mais importardismnacdes nas quais
me vou focar sdo chamad&egrelden, Orlais, Eevinter mas também irei analisar

brevemente outros POV.OS



Ferelden

Sendo o local principal da maioria dos jogos, Ferelden é uma das nacées mais
desenvolvidas do jogdudo aponta para que esta nagdo, cujo sistema politico € uma
monarquia feudal, seja baseada no Reino Unido como este era durante a idade média,
desde a argtetura e estética dos personagens em gerabatglés falado com sotaque

britAnico por todas as personagens provenientes desta nacao.

Ferelden é uma nacdo povoada por uma cultura simples e militarista que sé se
comecou a civilizar ha relativamereuco tempoEste facto gerou uma geral falta de
confianca na autoridade por parte das classes mais baixas, visto que as autoridades lidam



rapidamente com 0s piores transgressores, mas muitas vezes tém uma mentalidade de

Nl atfsaasere 0 que pow terha dedidar cgmios seas proprios problemas.

A sociedade representada em Ferelden esta dividida entre nobres e povo, mas estes
ultimos estdo subdivididos entre artesjm®dutorese outros. A semelhanca do que
acontecia na idade média, a maior parte das vezes a nobreza possuia apelidos proprios,
enguanto os apelida® povo referiarse, por exemplo, a terra de origemamwficio do

individuo em questéo.

Também a semelhanca BReino Unido na idade média, alguns membros do povo
encontrarsse dependentes do trabalho agricola feito nas terras de um nobre, ao qual tém
de pagar impostoQutras profissbes também se encontram sujeitas a impostos, como por

exemplo o comércio.

Orlais




O Império Orlesiano, mais conhecido por Orlais, € a nagdo maior e mais poderosa
de todas as que sao apresentadas no jogo-Seaa uma monarquia absoluta governada
por uma imperatriz, e € inspirada pela cultura francesa durante a Renascenca, sando prov
disso a arquitetura,estética das personagens e asa®eda sociedade, bem comfacto
de todos os personagens oriosdlesta nacao falareinancés tento um sotaque muito
forte quando falam inglés.

Orlais é conhecida pela sua cultura e extraveiga® semelhanca da cultura
francesa renascentista, a arte e 0 conhecimento sdo algumas das coisas mais valorizadas
pela sociedade, tanto que a capital desta nacdo (chamada ValRoyeaux) possui uma
universidade que se considera a mais procurada pela ndbrextas as nacées. Também

€ muito valorizada a cultura da corte e 0s jogos de poder e traicdo que nela ocorrem.




No entanto, a vida do povo de Orlais ainda néo foi muito detalhada em nenhum
dos jogos. Do que se sabe até agora,edmncluir quesasuas vidas sdo muito dificeis,
tendo de trabalhar na propriedade de outrem. Para além disso, o povo de Orlais esta
sempre a mercé da nacdo de uma forma em que os nobres ndo o estdo. Em tempos de

guerra, muitos tém de se juntar ao exercito quer o queuamao.

Tevinter

O Tevinterimperium, mais conhecido como Tevinteruma nacdo baseada no
Império Romano, mais especificamente durante o periodo Bizastmdevese ao facto
de esta nacdo ter em tempos sido um grandioso império (embora presentemente se
encontre muito mais reduzido). Infelizmente, devido ao facto de ainda n&o existir muita
informacédo acerca de Tevinter, ndo se pode provar a existdecmuitas mais
semelhangcas comlmpério Romano, mas podemos encontrar outras caracteristicas de
Tevinter que foram inspiradas por culturas reaisistemapolitico, no entanto, ndo pode
ser comparado a nenhum que seja ou tenha sidg vestb que se tratale uma
Magocracia, um sistema politico ficticio e criado para a literatura de fantasia, no qual os
individuos detentores de poderes magicos estdo mais elevados na hierarqueasgaocial
0s Unicos que podem governblio entanto podse presumir que estess@mapolitico,

como é aplicado em Tevinter, € muito semelhante a uma ditadura.



