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Resumo

O objetivo deste artigo é analisar Red Dead Redemption 2 como exemplo de
assimilacdo do western na producédo recente de games de acdo em terceira pessoa em
mundo aberto. A andlise se fundamenta nos Genre Studies para compreender a
especificidade e a diversidade de formas do western no cinema. A partir disso,
identificamos, classificamos e comentamos 0 modo pelo qual o game assimila as
convencgdes do género, destacando os aspectos narrativos. A experiéncia com o western
em Red Dead Redemption 2 é diversa da experiéncia com um filme narrativo, mas ha
elementos essenciais presentes em ambas, e eles sdo suficientes para afirmar que o game
é uma modulacdo do western realizada por meio da agéncia dos jogadores.
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Abstract

This paper’s objective is to analyze Red Dead Redemption 2 as an example of the
assimilation of the western genre in the recent production of open world third person
action video games. The analysis is based on Genre Studies to comprehend the
specificity and diversity of western forms in cinema. We identify, classify and comment
on the way through which the game assimilates the genre conventions, highlighting its
narrative aspects. The experience with the western in Red Dead Redemption 2 is
different from the experience with a narrative film, but there are essential elements
present in both experiences. The game itself is a form of western accomplished through
the player agency.
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Introducéo

A pesquisa realizada no ambito do Genre Studies ocupou-se nas ultimas décadas
de questdes relativas a compreensdo das obras cinematogréaficas em funcdo das suas
propriedades estilistico-formais. As pesquisas deste subcampo dos estudos de cinema
deram contribuicGes valiosas para que géneros com uma longa e variada historia
viessem a ser estudados de maneira mais atenta do que geralmente ocorre na abordagem
totalizante dos filmes narrativos (isto €, na tendéncia a tratar o conjunto dos filmes
produzidos entre meados das décadas de 1940 e 1960 como um grupo uniforme ou com
variacdes minimas). A abordagem dos Genre Studies a que nos filiamos propde que a
analise dos géneros, por eles mesmos, € um tipo especifico de procedimento
metodologico que ndo precisa estar ligado sempre a um filme ou um conjunto de filmes,
uma vez que a concepcao abstrata do género é o verdadeiro objeto de estudo que deve
prevalecer para o analista.

E isso que observa Thomas Schatz (1981), com base no exemplo do préprio
western, em seu livro Hollywood genres: formulas, filmmaking, and the studio system,
importante referéncia tedrica para 0s Genre Studies. Os géneros instalam um imaginario
com regras internas e um sistema proprio de expectativas desde o0 momento em que sdo
assumidos como referéncia pelas obras e por seus apreciadores, sendo valido dizer que
isso se d& tanto no cinema como em outras formas de expressao.

Tomando as afirmagGes acima como ponto de partida, este artigo é uma analise
das propriedades estilistico-narrativas de Red Dead Redemption 2 (doravante referido
como RDR 2), game que remete ao imaginario do género cinematografico western,
desde a sua era de ouro nos anos 1940 até o seu declinio nos anos 1960. Neste game,
lancado em 2018 pela desenvolvedora Rockstar Games, o jogador controla o fora-da-lei
Arthur Morgan e seu bando.

A trama de RDR 2 se passa em 1899 e inicia com a fuga da gangue de
assaltantes ap0s uma tentativa frustrada de roubo a banco. A principal linha de acdo
desenvolvida pelo game mostra a crescente insatisfacdo e o sentimento de culpa de
Morgan, que evolui junto dos fracassos e casos de violéncia em que a gangue se
envolve, ocasionando que ela seja cagcada e pressionada para se deslocar em dire¢do ao
Oeste.
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O jogador de um game se engaja com um mundo digital. Ha diferentes
categorias de games que definem as formas desse engajamento. RDR 2 é definido
normalmente como um jogo de acdo em terceira pessoa em mundo aberto, o que
significa dizer que o jogador pode se mover livremente pelo mundo ficcional do jogo,
em oposicdo a jogos considerados lineares (TAVINOR, 2009). RDR 2 apresenta-se
como um western a partir do momento em que adere ao conceito abstrato do género,
isto é, quando enuncia o0 seu contrato com 0s jogadores e produz a expectativa de que
determinadas convengdes estardo presentes na narrativa.

Tais convencdes devem ser observadas para que reconhegamos a presenca de um
género em um produto narrativo. Ao escrever sobre o western, Edward Buscombe
(2005) nos da respostas propositivas a esse respeito, e recorreremos a elas algumas
vezes nesse artigo. Buscombe aponta para os saloons, cadeias, ranchos e bordéis, assim
como para os chapéus, botas com esporas ou bandoleiras que compdem 0s cenarios e
figurinos do western. Esse modo de analise, a nosso ver, dialoga de maneira muito
positiva com os estudos de mise en scéne que autores formalistas levaram a cabo nas
ultimas décadas, interessados em entender de modo mais minucioso os filmes narrativos
de grande apelo junto ao publico. Se observamos por exemplo a definicdo de mise en
scene que David Bordwell enuncia em seu livro Figures Traced in Light, o cenério e o
figurino sdo relacionados como elementos mais importantes do que o proprio
movimento da cdmera: “Para mim, 0 essencial sentido técnico do termo [mise en scéne]
denota cenario, iluminacdo, figurino, maquiagem e atuacdo dos atores dentro do quadro.
Alguns criticos incluiriam o movimento de camera, mas prefiro deix4-lo como uma
variavel independente” (BORDWELL, 2008, p. 36).

Essa aproximacdo entre os estudos de mise en scene e os Genre Studies da
acesso a uma visao de metodologia de analise dos géneros que extrapola a simples
busca por armas fumegantes e saloons agitados. Assim como nos estudos formalistas da
mise en scéne, o foco da andlise no estudo dos géneros ndo deve estar apenas nos
elementos plasticos da imagem, mas também na dimensdo narrativa dos produtos
analisados. A exemplo do que faz o proprio Bordwell, trata-se aqui de entender o
processo de construcdo da experiéncia com narrativa na propria acdo, isto é, no
encadeamento de eventos que constitui as tramas, com seus problemas e solucdes, e que

se serve dos elementos plasticos (cenarios e figurinos) como meios para realiza-los.
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Antes de passarmos a analise de RDR 2, destinamos a proxima se¢do a descrever trés
vertentes historicamente relevantes e ja consolidadas do western como género
cinematogréafico. Nosso objetivo é constituir uma base de referéncia para, logo a seguir,
identificar, classificar e comentar o modo pelo qual RDR 2 assimila as convengdes do
género, destacando o0s seus aspectos narrativos.

O western classico e algumas variacoes

Segundo Douglas Pye (2012, p. 244, traducdo nossa), “o western é fundado
sobre a tremendamente rica confluéncia da narrativa romantica com o imaginario
arquetipico modificada e precisada pela recente experiéncia norte-americana, sendo uma
fonte em potencial para varios fluxos de pensamentos e de imagens que se relacionam
em conflito”. No plano narrativo, um western classico quase sempre se refere a luta do
homem contra a natureza, e mais profundamente sobre o esfor¢co humano de viver sob o
império da lei, seja quando a lei se impde, seja quando ela esta ausente e a justica
depende de um agente realizador que a personifique alegoricamente.

A falta do amor ou o amor impossivel estdo presentes nas formas narrativas
tipicas do western. Embora ndo seja incomum que 0S personagens expressem Sseus
interesses romanticos, 0s relacionamentos amorosos tendem a ndo prosperar. A
frustracdo dos relacionamentos acentua a miséria das condi¢des realmente dadas no
tempo narrativo das historias contadas pelos filmes. Por isso, a violéncia € muito mais
impositiva que o0 amor em um western, e a presenga constante das armas como
elementos plasticos da cenografia se completa com o fato de que elas efetivamente sdo
usadas em abundancia pelos personagens.

As principais convencdes do western classico se definiram entre a realizagdo de
Nos Tempos das Diligéncias (Stagecoach, John Ford, 1939) e meados dos anos 1950,
quando veio a tona a variante que Buscombe denomina de western liberal. Os western
classicos obedecem a uma estrutura narrativa muito bem definida. Os heroéis s&o homens
brancos habeis e de grande capacidade de empenho, o que celebrizou atores com John

Wayne. A acdo dramatica tende a culminar em duelos. Como observa Baecque (2013),

3 The western is founded, then, on a tremendously rich confluence of romantic narrative and archetypal
imagery modified and localized by recent American experience—the potential source of a number of
conflicting but interrelated streams of thought and imagery.
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as cenas em que os personagens duelam sdo o climax narrativo mais frequente do
western em sua versao classica. Quando os herois da trama sdo foras da lei, como Ringo
em Nos Tempos das Diligéncias, trata-se sobretudo de uma questao de honra — na légica
moral do western, a honra pessoal tem um peso muito relevante, e fica invariavelmente
acima da lei na ordem de importancia para os personagens. A violéncia dos westerns
remete a um estado de natureza. André Bazin comenta esse valor fundacional do
western em um ensaio chamado, ndo por acaso, de O western ou o cinema americano

por exceléncia:

As relacBes da moral e da lei, que ja ndo passam, para nossas velhas
civilizagBes, de um tema de vestibular, foram, ha menos de um século,
a proposicdo vital da jovem América. Somente os homens fortes,
rudes e corajosos podiam conquistar essas paisagens virgens (BAZIN,
1991, p. 204).

A fase denominada por Buscombe de western liberal ganhou forca em meados
da década de 1950. A principal contribuicdo dessa fase para a histéria do género vem do
reposicionamento dos papéis raciais nos filmes, isto €, de adaptacGes necessarias para
que uma forma ja elaborada e vigente viesse a obedecer a outros principios de
representacdo politica da sociedade.

Em outro texto sobre o western, focado entdo na evolucdo histéria do género,
Bazin optou por utilizar um termo genérico que pudesse dar conta de todas as variagdes
que emergiram nos filmes do género durante o p6s-guerra: 0 metawestern. De acordo
com Bazin (1991, p. 212), “se o género western estivesse em vias de desaparecimento, 0
metawestern expressaria efetivamente sua decadéncia e sua explosdo”. O juizo acirrado
do critico francés se explica pelo fato de que os filmes passaram a buscar uma espécie
de justificativa externa para serem westerns, como houvesse alguma razdo para nédo
desejarem simplesmente sé-lo.

Em que pese o interesse da critica de Bazin, vamos preterir aqui o termo
genérico metawestern e optar pela concepcdo de western liberal oferecida por
Buscombe. O motivo é totalmente pragmatico, uma vez que RDR 2 expressa
caracteristicas que parecem melhor analisaveis quando levamos em conta a classificacdo
buscombiana. Segundo Buscombe, em oposi¢do ao espetaculoso conflito entre os herois
civilizados e os indios selvagens do modelo classico, os filmes dessa fase representam

0s povos indigenas menos como vilGes e mais como vitimas das circunstancias. O
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cliché do homem branco salvador que favorece os indios em busca de redencéo ¢ um
personagem tipico dessa fase do western.

Outra variacdo do western digna de nota para a analise RDR 2 € o spaghetti
western. Nascida na Italia entre os anos 1960 e 1970, essa vertente revigorou a
popularidade do género, originando filmes de grande sucesso comercial e celebrizando
diretores como Sergio Leone. Fridlund (2006, p. 04) explica que o termo spaghetti pode
significar pelo menos trés coisas: que os italianos financiavam os filmes (nem sempre
produzidos na Italia, mas também em paises proximos, com destaque para a Espanha);
que eles estavam presentes por tras da cadmera, ou que estavam presentes diante da
camera, como atores principais.

Em termos estilisticos, o spaghetti western teve uma recep¢do critica muito
atenta a ideia de que os filmes manipulavam os codigos do western classico com um
elevado grau de autorreflexividade, indicando que, naquelas décadas, o género
cinematografico americano por exceléncia (como o chamava Bazin) ja havia se
constituido em uma bagagem cultural solida o bastante para que cineastas e publico
tomassem o proprio imaginario do western com certo distanciamento produtivo. Em sua
analise do cinema de Leone, o pesquisador Christopher Frayling (2006) confrontou
diferentes perspectivas criticas que procuraram dar conta desse aspecto, por assim dizer,
pos-moderno do spaghetti western, destacando a utilizacdo das convencgdes internas do
género como uma forma de testar seus limites e a0 mesmo prestar homenagens a ele.

Visto assim, pode ser que o spaghetti western venha a mente em toda forma de
assimilacdo do género em suportes ndo cinematograficos como 0s games, 0 que
naturalmente inclui RDR 2 como um caso passivel de analise. Veremos estes aspectos a
seguir, junto a outros que ajudam a entender o modo como RDR 2 assimila as diferentes

vertentes do western cinematografico.

Red Dead Redemption 2 como assimilacdo do western

Iniciamos nossa analise a luz das caracteristicas formais e narrativas do western
que comentamos até aqui. Trés tracos narrativo-formais de RDR 2 sdo especialmente
determinantes para inscrever o game como um produto cultural tributario do western: a)
o0 tema da chegada da civilizagdo como uma superacdo do estado de natureza violento

que domina o espaco ficcional do jogo; b) a propria violéncia definida como fio
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condutor da acdo do game; e ¢) a recorréncia ao uso de armas para que essa violéncia se
expresse, reproduzindo no engajamento do jogador a fixacdo que os filmes de western
sempre manifestaram por elas.

A chegada da civilizacdo é uma forca condutora tdo importante para a narrativa
de RDR 2 que ela j& € anunciada na introducdo ao game, por meio de uma cartela de
abertura (por si s6 bastante caracteristica de filmes épicos, entre 0s quais 0s westerns)

que exibe o seguinte texto:

Em 1899, a era dos pistoleiros e fora da lei chegava ao fim. Os EUA
se tornavam uma terra de leis. Até mesmo o oeste j& havia sido quase
todo domado. Algumas gangues ainda atuavam, mas estavam sendo
perseguidas e destruidas (grifo do jogo).

Os embates violentos sdo constantes e muito importantes para RDR 2, que
inclusive culmina em um duelo envolvendo os seus protagonistas, o que corresponde
perfeitamente a convencdo narrativa do modelo de western de Baecque (2013). A
ocorréncia de uma linha de acdo paralela, representada por envolvimento amoroso, é
outra convencdo narrativa classica do cinema que estd presente no game. Jogando no
papel de Arthur, 0 jogador ird receber e enviar cartas para uma amante que ha muito
tempo estava distante do personagem, vai se reaproximar dela e inclusive leva-la para
um encontro romantico, até finalmente receber uma carta de despedida que resulta no
fracasso da relacdo. A impossibilidade de que Arthur tenha um final feliz confirma a
tendéncia do western a contrariar as expectativas de sucesso amoroso dos seus
protagonistas, estes homens duros e cruéis, e o final do arco narrativo endossa o
principio de que eles ndo tém o direito de serem felizes para sempre.

Além dessa apropriacdo das convengdes do western classico, RDR 2 tem sua
relacdo com a variante do spaghetti western por conta da adocdo de uma visualidade
mais realista e ‘suja’, pelo uso permanente da trilha sonora ou pela auséncia de
restricOes a palavrdes ou atos violentos. O mesmo pode ser dito sobre os grandes planos
abertos e monumentais que estéo presentes no game, e que séo uma heranca do faroeste
classico potencializados nos filmes de Sergio Leone e outros autores do western
all’italiana. Como ressalta Carreiro (2009, p. 9), essa vertente do western foi rica em
“composicdes visuais grandiloquentes, que contrastavam enormes closes de rostos
humanos com tomadas panoramicas do empoeirado deserto espanhol, [e] a musica de

tom satirico, arranjada com instrumentos incomuns para a época.”
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Os banhos de sangue do spaghetti western s&o uma lembranga recorrente na
experiéncia proposta por RDR 2. Se no western italiano era possivel assistir a até
sessenta mortes de personagens em um Unico filme, RDR 2 reproduz essa matanca
adaptando-a aos games, ou seja, impulsionando o jogador a uma atividade violenta cada
vez mais extremada, sendo que essa violéncia € uma necessidade imposta pelo desafio
do game. Quanto mais o jogador progride na fabula, mais ele se torna experiente e
acessa armas melhores, o que leva a mais inimigos. Se nos primeiros atos € mais dificil
para o jogador impor-se usando apenas um revolver, em atos mais avangados torna-se
muito mais simples passar por cima de varios meliantes de uma vez s6 — desde que vocé
tenha & mao uma Winchester e dinamite.

E importante destacar que os jogadores do game estdo inseridos na narrativa.
Segundo Murray (2003), essa inser¢do ocorre por meio da agéncia, pelo qual é possivel
entender a atividade dos consumidores de jogos de videogame: “agéncia ¢ a capacidade
gratificante de realizar agOes significativas e ver os resultados de nossas decisdes e
escolhas” (MURRAY, 2003, p. 127).

A agéncia implica que o jogador e suas acdes afetam de maneira poderosa o
mundo digitalmente construido pelo game, definindo-o como um tipo particular de
diegese sem comparacdo facil com o que ocorre no cinema. O conceito de diegese
também vale para os filmes e tem uma longa histdria de uso pela critica e pela teoria do
cinema, mas nao é possivel simplesmente equiparar o seu significado nessa midia e nas
midias jogaveis. Tudo que os jogadores fazem e todas as decisdes que eles tomam
levam a consequéncias reais e perceptiveis que poderiam ser totalmente diferentes se as
acoes e decisdes fossem outras.

Nos games de mundo aberto, como RDR 2, a liberdade de acao é especialmente
grande. Quase todos 0s personagens podem ser assaltados, agredidos ou assassinados, e
cada um destes atos tem implicacGes. Sempre que o0 jogador faz um ato criminoso com
testemunhas, ele é perseguido pelo xerife, sendo estabelecida uma recompensa pela sua
cabeca. Outras vezes, dependendo do valor roubado ou do crime cometido, ele pode ser
cacado, vivo ou morto, ndo apenas por policiais, mas tambem por populares e cagadores
de recompensa.

Outra consequéncia possivel de decisdes dos jogadores esta ligada ao medidor
de honra varidvel que acompanha o protagonista Arthur. Assassinar alguém desarmado

ou roubar pessoas inocentes significa perda de honra, 0 que por sua vez aumenta as
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inimizades e submete o jogador a maiores riscos de captura. Ajudar os pobres e
assassinar facinoras, ao contrario, faz com que a honra aumente. As escolhas do jogador
séo feitas de acordo com a sua interacdo com o cibermundo, e ele ¢ livre para decidir se
quer lidar com as consequéncias das proprias acoes.

Tavinor (2009) defende que a capacidade do jogador de fazer escolhas dentro da
narrativa € o principal fator que diferencia os games como meios de contar uma historia.
Por meio da jogabilidade, inserido na narrativa, o jogador se engaja ao discurso do
game de um modo particular, pouco comparavel ao que o cinema oferece na sala de
exibicdo. Para Tavinor, trata-se de uma conquista artistica significativa para a historia
das formas narrativas que os desenvolvedores possam explorar criativamente a agéncia,
originando games satiricos ou criticos.

Por um lado, os games podem explorar camadas de significado bastante
profundas, envolvendo as decisGes dos jogadores. Por outro, nem tudo é livre. Nos
momentos-chaves da trama, o game toma o controle do jogador e decide por ele,
encaminhando a narrativa em funcao da histéria que esta sendo contada. Por exemplo, o
jogador pode evitar ser violento e tentar ser 0 mais justo possivel, mas ele ndo pode
deixar de cumprir missfes que envolvem assaltos a banco ou trem, assim como ndo
pode simplesmente ndo participar de alguns eventos narrativos fundamentais.

O estilo de jogo contrario também é limitado. O jogador pode cometer todas as
atrocidades que estiverem ao seu alcance, mas em certas missdes, sobretudo nas que
envolvem minorias sociais, ocorrera game over se atos violentos contra 0s personagens
forem realizados. Em uma das missdes do game, por exemplo, o jogador deve escoltar
uma jovem feminista chamada Penelope até um comicio de sufragistas e proteger o
grupo. Se o jogador agredir Penelope ou qualquer outra sufragista, ocorre game over.
No mesmo sentido, em outra missao, o jogador deve ajudar um médico negro que teve a
carruagem e 0s equipamentos roubados por racistas. Se o jogador agredir 0 médico,
ocorre game over. A unica liberdade oferecida em ambos 0s casos é que o jogador
recuse a missao. Uma vez aceita, o desenlace narrativo ja esta definido.

Podemos dizer, a luz desses exemplos, que RDR 2 pode incorrer em algumas
contradi¢des narrativas, na medida que oferece ao jogador a possibilidade de escolha
quase total sobre 0s seus proprios atos, mas nao abre mao da histdria que deseja contar.

A relagdo do game com o western liberal também é percebida pelas ideias

repetidas em RDR 2: por um lado, que a era dos fora-da-lei estd acabando, e que a
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civilizagdo, a lei e a ordem chegaram ao oeste; por outro, que o seu protagonista, Arthur
Morgan, ndao € um homem bom. O sentido moral das decisdes do jogador é ressaltado
pela importancia dos valores morais para 0 western, e embora se trate de um game, ndo
sdo diferentes em RDR 2 os arranjos que colocam em confronto a selvageria e a
civilizagéo, a vilania e a virtude.

Ha algum cinismo no fato de que RDR 2 obriga os jogadores a cometerem atos
vis a0 mesmo tempo que 0s questiona moralmente. Mesmo assim, 0 game conduz o
jogador para a redencdo anunciada no seu titulo, recorrendo para isso as missdes nas
quais Arthur deve consertar injusticas que estdo enraizadas no modo classico do
género. Por certo, temos aqui um empenho de atualizacdo do western liberal que o
proprio cinema ja viu surgir em filmes como Os Imperdoaveis (Unforgiven, 1992), de
Clint Eastwood.

Porém, h& ainda um tipo de western estudado por Buscombe com o qual
podemos relacionar RDR 2 de maneira igualmente pertinente, ou talvez até mais
pertinente do que com o western liberal: o antiwestern. A caracteristica central deste
estilo é a decadéncia da mitologia do Oeste selvagem. Dois filmes de Peckinpah sao
exemplos basilares dessa vertente: Meu Odio sera tua Heranca (The Wild Bunch, 1969)
e Pistoleiros do Entardecer (Ride the High Country, 1962). Estes séo filmes em que a
tecnologia e o poder da lei através dos policiais estabelece uma ameaca para 0 modo de
vida dos personagens do western: “Uma vez que ndo podem, ou ndo querem, se adaptar,
tudo o que lhes resta € um heroismo tragico e amargo”, escreve Buscombe (2005, p.
317).

O adio pela civilizacdo e pela tecnologia que a gangue de Arthur expressa em
RDR 2 esta muito proximo dessa perspectiva. A constante perseguicdo da lei durante
toda a trama do jogo impde que o controle policial sobre a ordem da cidade seja
respeitado por todos, arruinando com o modo de viver dos personagens do western,
tradicionalmente motivados pelo préprio fato de que a lei e a ordem nao funcionam ou
ndo existem. Os desfechos do game também sdo coerentes com o antiwestern, como
vemos na morte e no desbaratamento do grupo, ou na resignacao de Arthur que enxerga
0 seu fim como um destino justo por ter sido um homem mau. Esta jornada tem tudo a

ver com o conceito de heréi na vertente do antiwestern:
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A cada retomada, estes novos heréis do western combatem ndo
somente adversarios tradicionais, mas eles proprios, no sentido de que
estdo desesperados, traumatizados, as vezes alcoolatras, e geralmente
diminuidos fisicamente, a0 menos vulneraveis. (...) Em um universo
tdo “fisico” quanto o western, toda diminuigdo do potencial corporal é
um sinal evidente de fraqueza e pode faltar para a simples sobrevida
do personagem (BAECQUE, 2013, p. 536).

Arthur descobre-se tisico pouco depois que a trama principal de RDR 2 avancou
até a metade. Assim, o jogador pode passar dezenas de horas com seu protagonista em
estado de fragilidade fisica. Por vezes ele fica tonto, tosse e pode até desmaiar. Esses
sintomas sdo alertas de que a sua morte é incontornavel e seu final ndo sera positivo.
Mesmo assim, sendo Arthur, o jogador deve cumprir as missdes e lutar por coisas
justas. Baecque argumenta que este estilo decadente traz tons mais profundos de
humanidade para as histdrias do western. Para ele, “a contribuicdo mais importante ao
western moderno ¢ a criagdo de her6is vulneraveis” (BAECQUE, p. 535, 2013).

Os géneros se definem como conjuntos de convengdes, mas seus valores podem
ser modificados. RDR 2 néo subverte o género nem o satiriza. Na verdade, o género ja
foi subvertido e satirizado com as atualizagfes originadas no cinema. O que diferencia
RDR 2 ¢ a inser¢do do jogador no mundo do western, de modo que nos podemos
experimentar a condicdo de um personagem como Arthur, vivenciar sua fragilidade e,
sobretudo, sermos interpelados pelos dilemas morais das suas acdes de vilania. Essa
reflexdo e decisdo sobre a agdo, propria da agéncia nos games, é o grande fator que se
apresenta como uma possivel contribuicdo do game para a evolugdo do western como

um género:

Games podem ser a midia ideal para oferecer aos jogadores que 0s
faca refletir sobre seu raciocinio moral e ético. Eles podem fazer isto
ao ajudar o jogador a identificar questdes éticas ou morais, 0s
encorajar a investigar seus proprios valores éticos e o contexto social
dos problemas identificados e considerar as consequéncias de agdes
alternativas (ZAGAL, 2013, p.110, traducéo nossa).*

4 Games can be an ideal medium for providing players with experiences that make them reflect on their
ethics and moral reasoning. They can do this by helping players identify moral or ethical issues,
encourage them to assess their own ethical values and the social context of issues identified, and also
consider the ramifications of alternative actions.
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Zagal argumenta que, ao colocar o jogador como agente, ele ndo vai testemunhar os
atos na tela, mas tomar parte neles, o que tem um impacto emocional e narrativo mais
intenso. Cometer um crime no jogo € diferente de assistir a um crime sendo cometido
em um filme, muito embora as duas formas de experiéncia envolvam algum grau de
cumplicidade por parte da audiéncia. Sobre isso, Tavinor (2009, p. 132, tradu¢do nossa)
acrescenta que “as ficcdes em games ndo apenas provocam as emog¢des como elas tém
um impacto no que o jogador esta ou ndo disposto a fazer no mundo do jogo™®. O
engajamento emocional e o envolvimento com os personagens permeiam a ficcao desde
0s tempos da histdria oral. O que a agéncia faz é maximiza-los: “Quem assiste a um
filme pode se sentir feliz quando o protagonista vence, mas ndo deve sentir uma
sensacdo de responsabilidade e orgulho. Ao dependerem ativamente da escolha do
jogador, os games possuem uma paleta adicional de emogdes sociais a sua disposi¢dao”
(ISBISTER, 2016, p. 09, traduc&o nossa). ©

Tavinor (2009) argumenta que, quanto mais sofisticada se torna a plataforma,
mais complexas e profundas se torna a sua expressdo. Os games amadurecem como
formas de representagdo conforme as suas ferramentas amadurecem. Em uma visada
mais ampla, constatacfes como essa nos levam a perceber que os préprios games se
firmaram como um novo capitulo na historia das narrativas desde as revolucGes
industriais, que criaram a base do enorme avanco tecnolégico do século XX, quando o
cinema teve um lugar de destaque incontestavel como uma arte nova e plena de
potencial criativo. Pesquisadores como André Gaudreault e Philippe Marion (2016)
observam justamente essa histéria mais ampla das narrativas, e por isso se perguntam
sobre o que teria ocorrido com elas depois que a digitalizagdo modificou a estrutura
produtiva do proprio mundo do cinema. Pesquisas sobre como 0s games se apropriam
dos géneros cinematograficos, como a que fizemos aqui com RDR 2, parecem-nos uma
parte importante do trabalho sobre forma e estilo que se apresenta para ser feito em um
contexto no qual conceitos como narrativas transmidiaticas e convergéncia das midias ja
ndo sdo nenhuma novidade, mas sim fatos consolidados do comeco do século XXI
(JENKINS, 2009).

5 Not only do the fictions of videogames arouse our emotions, but these emotions have an impact on what
the player is and is not willing to do in a game world.

& A film viewer might feel joyful when the protagonist wins, but is not likely to feel a sense of personal
responsibility and pride. Because they depend on active player choice, games have an additional palette
of social emotions at their disposal.
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Considerac0es finais

A primeira vista, RDR 2 pode parecer uma satira das narrativas de Velho Oeste.
No entanto, como procuramos demonstrar, 0 game se apropria do western destacando
alguns elementos importantes de vertentes como o western liberal, o spaghetti western
ou o antiwestern, nas definicGes que buscamos em Buscombe. Nesse passo, em vez de
confrontar as marcas do género, o game se alimenta delas para criar a sua propria
modulacdo das convengdes do western, de modo que a agéncia do jogador determine
aspectos mais minuciosos da sua identidade, que varia entre posicdes como as de anti-
herdi ou de facinora.

Nossa analise também mostrou que a missdo principal (a jornada do
protagonista) e o enredo de algumas missdes secundarias (tramas ocasionais) fazem
com que a liberdade de escolha do jogador de RDR 2 conduzam-no sempre para um
posicionamento claro e bem definido no arranjo de valores do western, ainda que esse
arranjo tenha contradigdes internas visiveis, expressas ndo apenas no game, mas nas
proprias vertentes mais recentes do western (aspectos como a crise de consciéncia do
protagonista ou a impossibilidade de se furtar ao império da lei estdo subentendidos
aqui).

Ainda que as escolhas do jogador se realizem dentro de limites, RDR 2 aponta
para um amadurecimento dos games como meios de narrar historias notavelmente
complexas, respondendo as demandas de solucGes das tramas ao mesmo tempo em que
mantém o principio da agéncia sem o qual os games ndo seriam possiveis. Além disso,
Tavinor argumenta que uma caracteristica fundamental da arte é ser ou permitir-se ser
transgressora. Do seu ponto de vista, quando um game como RDR 2 confere liberdade
de acdo ao jogador para levantar uma discussdo moral e emocional, estamos diante de
um mérito artistico. Entendemos essa ideia imaginando que se 0 game ndo permitisse
que o jogador se comportasse como um fora da lei ele seria um game completamente
diferente, e muitas das questdes morais levantadas em torno do género western sequer
teriam existido.

Poderiamos dizer, nesse sentido, que a contribuicdo do game esta em
caracteristica formais que oferecem ao jogador um outro tipo de engajamento e também

uma outra forma de experiéncia com o género.
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