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Resumo: O objetivo deste artigo ¢é estudar
as identidades gregas no jogo Assassin’s Creed
Odyssey. Temos a seguinte problematica:
existe uma identidade étnica entre os gregos
representados no jogo? Nossa hipétese é de
nio existe uma unica identidade étnica no
jogo. Ao retratar o conflito entre atenienses
e espartanos, o jogo apresenta trés niveis de
identidade: um menor, um intermediatio e
um mais amplo. O menor estava restrito a
polis, a Atenas ou a Esparta. O zntermedidrio
identifica as divisdes dialetais, a partir dos
diferentes mitos de origem. Por dltimo,
o maior ¢ mais amplo é o conjunto dos
helenos em oposi¢do aos barbaros, isto é,
os nio helenos. Questionar jogo a partir
do paradigma das identidades é, portanto,
descobrir novos olhares sobre esse passado
mais acessivel ao publico amplo, o qual,
muitas vezes, se informa sobre a Histéria ao
consumir esses produtos.
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Grécia; Assassin’s Creed Odyssey.

Abstract: This project aims to study the
Greek identities in the game Assassin’s Creed
Odpyssey. We have the following concern: is
there an ethnic identity among the Greeks
represented in the game? Our hypothesis
is that there is not a single ethnic identity
in the game. By portraying the conflict
between Athenian and Spartan, the game
presents three levels of identity: a minor,
an intermediate and a broader one. The
minor was testricted to the polis, Athens or
Spatta. The intermediary identifies the dialectal
divisions, from the different myths of origin
and, finally, the broader one, namely the set of
Hellenes as opposed to barbarians, that is,
non-Hellenes. Questioning the game from
the paradigm of identities is, therefore,
discovering new perspectives on this past
that are more accessible to the broad public,
which often informs itself about History
when consuming these products.
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Assassin’s Creed Odyssey.
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Introducao

O objetivo deste artigo ¢ estudar as identidades gregas no jogo Assassin’s Creed
Odyssey. O game foi desenvolvido pela Ubisoft Quebec e Montreal e publicado em
5 de outubro de 2018, em formato de RPG de agio para Microsoft Windows, Plays-
tation 4, Xbox One e Nintendo Switch. O enredo do jogo retrata os acontecimentos
da Guerra do Peloponeso que foi travada entre Atenas ¢ Esparta (431 a 404 a.C.).
Quanto ao titulo, o significado de Odisseia (Odyssey) reforca a proposta de que se

trata de uma longa jornada de agio ¢ aventura, marcada por reviravoltas, conquistas
e perigos (WERNECK, 2018).

A Histéria tem um papel importante na fundamentagio do game. Ela enqua-
dra e direciona a experiéncia do jogador de maneira que ele se engaje na narrativa.
Em Odyssey, a medida que o usudrio adentra no enredo, completa missoes. Nesse
processo, vai conhecendo temas, fatos e figuras da Histéria grega, ao assumir o pa-
pel de uma crianca exilada que se torna um(a) mercendrio(a) quando adulto(a), po-
dendo ser chamado(a) de Alexios ou de Kassandya, a depender do género escolhido
para a experiéncia. Ambos sao descendentes do rei espartano, Le6nidas I, e lutam
por Esparta.

Apesar de ser concebido visando a admiragao visual e ao marketing, dentro de
certos limites, uma vez que nao ¢ um estudo Histérico, o jogo dialoga com as repre-
sentagdes do passado. Por conta disso, foi reconhecido por Silva (2014) como um
excelente material com muito potencial para a utilizacao em contexto educacional.

Mencionamos também os esforcos de educadores, a exemplo de Severo e
Zaduski (2018), que se debrugaram nas multiplas possibilidades que o game tem
oferecido para a pratica docente. Concomitantemente, aludimos aos esforcos de
professores de Histdria que se aplicaram na utilizagao desse material para ensinar os
contetidos de Histéria da Grécia, em especial a Guerra do Peloponeso, no You Tube.?

Entretanto, em todas essas praticas, encontramos dois problemas que podem
comprometer o aprendizado. O primeiro ¢ didatico: tais abordagens nao dialogam
com fontes histéricas, estando por demais restritas a utilizacio do produto como
um museu virtual. J4 o segundo ¢ historiogréfico: nao apresentam uma problemati-
ca debatida pelos estudiosos da 4rea, isto ¢, s3o aulas com um panorama positivista
da Grécia, as quais nao desenvolvem a consciéncia histérica.* Nelas, observamos
a preferéncia pela narrativa factual dos eventos memordveis da civilizagio grega,

> Aexemplo do video Aprenda Histéria com Assassins s Creed Odyssey: a Grécia Antiga (BLADER KOYOTTE,
2019).

4 Cabe mencionar que entendemos Consciéncia Historica como a “historicidade intrinseca a propria vida humana
préatica” (RUSEN, 2004, p. 78).
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entendida como uma unidade, seja ela étnica ou cultural, a depender do enfoque

da abordagem.

Acreditamos que os problemas apontados se justificam pela falta de estudos
que buscam criticar historicamente o jogo Assassin’s Creed Odyssey para auxiliar
aqueles que o empregam em sala de aula. Pensando nisso, este artigo objetivando a
elaboragio de um estudo historiografico para dar suporte aos docentes se faz neces-
srio. E ¢ justamente por isso que nosso foco serd as identidades gregas. Escolhemos
esse recorte por dois motivos: i) buscamos evitar a produ¢io de um estudo factual
sem uma problematica histérica e o auxilio das fontes; e ii) consideramos, com base
na historiografia, que a ideia de uma Hist6ria da Grécia unificada foi abandonada.

Partiremos da seguinte problemdtica: existe uma tinica identidade étnica entre
os gregos representados em Assassin’s Creed Odyssey? Nossa hipdtese ¢ de que nao
existe uma Unica identidade étnica no jogo. Ao retratar o conflito entre atenienses e
espartanos, apresenta trés niveis de identidade: um menor, um intermedidrio e um
mais amplo. O menor estd restrito a pdlis, a Atenas ou a Esparta. O intermedidrio
identifica as divisoes dialetais, a partir dos diferentes dialetos e mitos. Por tltimo,
0 maior ¢ mais amplo ¢ o conjunto dos helenos em oposi¢ao aos barbaros, isto ¢, os
nao helenos.

Nesse sentido, nossa fundamentagao tedrica constou do estudo da temdtica de
identidades. Utilizamos a obra A Identidade cultural na pds-modernidade, elabora-
da por Hall e Silva (2006). Na obra, os autores criticam os mitos da pureza racial,
os quais buscavam uma origem homogénea e singular de determinadas culturas.
Um deles ¢ o mito das origens do Ocidente com o qual colonizadores europeus
defenderam a sua superioridade por meio do seu passado biolégico, este oriundo
da Grécia Antiga. Para eles, a identidade cultural/nacional ¢ formada, ao longo do
tempo, ¢ permanece incompleta, uma vez que estd sempre em processo de formagio
e de conquista violenta, nao subordinando todas as diferengas. Sendo assim, desta-
camos o nosso olhar para a Grécia Antiga para vé-la de maneira plural, a partir da
nogao de que nio existiu uma unica identidade “grega’, pura, mitica e homogénea
(HALL; SILVA, 2006).

Questionar um jogo a partir do paradigma das identidades ¢, portanto, des-
cobrir novos olhares sobre esse passado mais acessivel ao publico amplo, o qual,
muitas vezes, se informa sobre a Histéria ao consumir esses produtos.5 Este artigo,

> De acordo com Wyke (1997), as midias digitais sdo poderosos meios de escrita historica que podem transmitir
uma consciéncia historica melhor do que meses de estudo.
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assim, dialoga com a perspectiva metodoldgica da Histéria Publica®, a qual privile-
gia o olhar as midias digitais de grande circulagio, como os jogos.

O paradigma das identidades gregas

Segundo Francisco (2013, p. 71), o paradigma da identidade grega surgiu com
a “redescoberta” da Grécia no século XVIII pelos europeus. Esse movimento, co-
nhecido como “reavivamento grego” (¢reek revival), foi muito importante para o
despertar do interesse pelos vestigios helénicos por artistas, arqueoldgicos, literatos,
filésofos, entre outros. No século seguinte, tornou-se tio popular no teatro ¢ na
poesia como uma espécie de heranga cultural dos europeus a ponto de que nao era
incomum encontrar expressdes como “Somos todos gregos”. Eles acreditavam que
as nossas leis, a nossa literatura, a nossa religiao e a nossa arte tinham suas raizes na
Grécia.

Com o surgimento da Histdria cientifica, no século XIX, a nogio de heranca
cultural serviu como base para outro movimento intelectual, o “filelenismo”, o qual
buscou as origens do Ocidente e da civilizagao ocidental. De acordo com Guari-
nello (2014, p. 20), “para a maioria dos estudiosos, a Histdria das nagdes europeias
comegava com a Histéria da nagao grega [...], uma nagio [...] concebida como sendo
formada por um mesmo povo, com uma mesma lingua, uma s6 ancestralidade, uma
cultura comum, um sé Estado”. A Grécia, assim, foi entendida como uma comuni-
dade nacional étnica, os helenos, os quais foram bem demarcados: os gregos ¢ os
outros (os barbaros).

As primeiras hist6rias da Grécia ilustram muito bem como essas questoes con-
ceituais apareceram, a comegar pelos titulos das publicagdes: A4 History of Greece:
From the Time of Solon to 403 BC, escrita por George Grote (1846-1856); e History
of Greece, composta por Connop Thirlwall (1835-1844). Em ambas, observamos a
narrativa politica focada no Estado que remontava 4 histéria dos gregos atuais e dos
gregos antigos.

Nas ultimas décadas do século XX, com a descolonizagao da Hist6ria Antiga,
a apropriacio ideoldgica ocidental da antiguidade foi questionada. O estudo mais
impactante foi o de Martin Bernal, intitulado Black Athena: The Afroasiatic Roots
of Classical Civilization, de 1987, devido a sua grande contribuigio: a apresenta-
¢io de evidéncias da continuidade histdrica entre o Oriente Préximo e a Grécia,
abandonando a ideia de que a Grécia “foi uma civilizagio que nasceu [...] pura e
completamente formada” (BERNAL, 2003, p. 31).

¢ Entendemos Historia Pablica como um veiculo do conhecimento histérico em diregdo aos grandes publicos
(GARDNER; LAPAGLIA, 1999).
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No ano de 1997, Hall publicou Ethnic Identity in Greek Antiquity, na qual
considerou que a identidade dos gregos foi o resultado de um longo processo de
contato entre povos com linguas semelhantes que, vez ou outra, se confrontaram
com outras popula¢oes muito diferentes no que tange ao idioma, aos mitos e s for-
mas de manifestagoes religiosas. Em outro texto, intitulado Quem eram os gregos?,
nos apresentou a defesa de que a Hélade era um mundo multicultural, especialmen-
te apds as conquistas de Alexandre, sendo que os gregos identificavam-se “mais em
termos de costumes ¢ de cultura do que em termos de parentesco” (HALL, 2001,

p-223).

Percebemos, portanto, que os historiadores consideram que as populagoes
de fala grega constituiram culturas hibridas, abandonando, assim, a perspectiva de
uma Histéria Grega etnicamente unificada.

O paradigma das identidades gregas nas midias

No que tange s identidades gregas, Belchior ¢ Coelho (2019) avaliaram o
filme Troia (2004), dirigido por Wolfgang Petersen, sob a 6tica da “branquitude”.
De acordo com eles, a “branquitude” grega ¢ evidente na escolha de personagens
tipicamente caucasianos — apenas — para um mundo que também era afro-asidtico,
usando a terminologia de Bernal (1987). Nessa linha, apresentaram um contrapon-
to importante: a série de TV, lancada em 2018, pela Nezflix, que levou o mesmo
nome, T7oia. Nela, perceberam a inten¢ao de combater o “preconceito histérico”
da “branquitude”, atendando para a escolha de nio caucasianos para os papéis de
Aquiles e Zeus: David Gyasi e Hakeem Kae-Kazim. Uma sele¢iao que fomentou o
debate racial nas redes do Reino Unido, uma vez que, para a opinido publica, era
inaceitdvel gregos de origem africana (PLASSE, 2018).

No blog Pharos foi publicada, em 2020, uma dentincia muito impactante: o
uso moderno da antiguidade da Grécia para promover a supremacia branca. No
caso, o blog trouxe a resenha do livro Bronze Age Mindset, o qual promove o guer-
reiro homérico como exemplo de masculinidade. A escolha pelo periodo justifica-se
pelo fato de que muitos supremacistas brancos acreditam que foi 0 momento em
que invasores brancos substituiram povos indigenas nao brancos em toda a Europa,
especialmente na Grécia. O autor tem a certeza de que, para o autor do livro, a
Europa antes da Idade do Bronze, antes da chegada dos arianos, era semelhante 4

Europa moderna (DOZIER, 2020).

Findamos esta parte alertando para a atualidade do nosso estudo ¢ a sua im-
portancia social. Interpretagdes que pregam a pureza caucasiana das sociedades
antigas nao estao restritas apenas As midias e ao campo do entretenimento. Elas
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contaminam a opiniao publica! E mais: podem servir para combater um preceito
muito importante de uma sociedade democrética, o multiculturalismo.

As identidades gregas no jogo «Assassin’s (reed Qdyssey

Prosseguindo a andlise do jogo, trabalharemos com o conceito de gamifica-
¢do. Segundo Busarello (2018), o conceito nos ajuda a compreender que um jogo
¢ composto por elementos intrinsecos e extrinsecos. Os extrinsecos compdem o
aporte da documentagio, j4 quanto aos elementos intrinsecos, estio divididos em
cinco: aprendizagem; mecanica; pensar como em jogos; motivagao e engajamento;
e narrativa.

Dos cinco elementos, avaliaremos a narrativa. A narrativa do game serd con-
traposta a de Tucidides, buscando estudar como as identidades gregas aparecem
em Tucidides (extrinseco) ¢ no jogo (intrinseco). Segundo Napolitano (2005), tais
métodos sio necessdrios devido a necessidade de articular a linguagem técnico-es-
tética das fontes audiovisuais e as representacdes da realidade histdrica ou social
nelas contidas.

Visando a esse procedimento, partimos de quatro perguntas: i) o que o jogo
diz e como o diz?; ii) quais 0s eventos, personagens € processos histéricos nele repre-
sentados?; iii) hd o predominio da ideologia dos realizadores sobre a historicidade,
subvertendo o sentido dos personagens e dos fatos?; e iv) ¢ possivel perceber a cria-

_ ) . e ) e,
¢30 de uma narrativa histérica propria, que opera no discurso histérico instituido,
utilizando técnica de citagao bibliografica e documental, legitimada por pesquisa-
dores?

A nossa coleta dos dados do jogo foi feita a partir da “arqueologia de salvamen-
to”. De acordo com Almeida (2011, p. 16-17), no momento de estudo de fontes
digitais, “o historiador torna-se responsével pela anlise e também pela preservagao
da informagao”. Sendo assim, para a questao do armazenamento da documentagao,
fizemos o salvamento dos arquivos pesquisados em formato PDF, construindo, as-
sim, um banco de dados digital, o qual encontra-se disponivel on-line.

O jogo foi estudado junto i obra Histdria da Guerra do Peloponeso (TUCIDI-
DES, 1982. A partir da leitura exploratéria da fonte, realizamos o fichamento com
base nos trés niveis de identidade apresentados anteriormente, a saber, o menor, o
intermedidrio e o maior ou mais amplo. Foram 493 ocorréncias encontradas para
o primeiro nivel, 19 para o segundo e 86 para o terceiro. O segundo procedimento
foi explorar o jogo a partir das mesmas categorias ¢ junto as passagens de Tucidi-
des correspondentes a elas. De tal maneira, nosso banco de dados compreendeu o
fichamento de prints das imagens que se relacionam com o texto grego, buscando
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confirmar a nossa hipétese. Identificamos 48 figuras para o nivel de identidade #ze-
nor, duas para o intermedidrio ¢ 13 para o maior.

Acerca dos ntimeros, ¢ possivel comentar de antemao que todos os niveis
de identidade descritos por Moerbeck (2004) estio presentes no jogo. De outra
maneira, podemos perceber que o game também apresenta a diversidade entre os
gregos que se envolveram nos conflitos da Guerra do Peloponeso.

Em vista disso, planejamos apresentar algumas das evidéncias coletadas ¢ a ma-
neira como elas se relacionam com a narrativa de Tucidides. Como este trabalho é

um artigo com péginas limitadas, decidimos trazer um exemplo de cada categoria.”

Comecando pelo nivel de identidade mzenor, ou seja, aquele que estava restrito
a pdlis, percebemos que Tucidides identifica os diferentes gregos a partir das regioes
da Hélade nas quais as suas poleis foram fundadas. No que diz respeito a Atenas ¢
Esparta, as identidades também sao apresentadas pelas regides de origem: a regiao
da Lacedeménia (sul da Grécia) e a regido da Atica (parte central da Grécia):

Nesse interim, os atenienses e seus aliados permaneceram no Egito e
a guerra 14 assumiu aspectos cambiantes. Inicialmente os atenienses
conseguiram o dominio do Egito ¢ o Rei mandou 4 Lacedeménia
o persa Megébazos com dinheiro, visando induzir os lacedeménios
a invadirem a Atica, levando assim os atenienses a se retirarem do
Egito. Vendo, porém, que o assunto nio evoluia ¢ o dinheiro estava
sendo gasto em vao, [...] expulsou os helenos de Ménfis e, finalmente,
confinou-os na ilha de Prosépitis ( Tucidides, 1982, p. 109).

Na passagem, o nivel de identidade menor ¢ observavel quando os lacedemé-
nios, isto ¢, os nascidos na regiao da lacedemoénia, ou seja, os espartanos, decidem
invadir a regido da Atica, ou seja, a terra dos atenienses. Além dessa observagio, ¢é
importante ressaltar que ambos sdo descritos como helenos, em um nivel maior,
quando contrapostos com identidades barbaras, dos nao gregos.

No jogo, essas identidades a nivel da polis e das suas regides ¢ muito evidente
no mapa do game, no qual o usudrio pode explorar as diversas cidades gregas a partir
de recortes geograficos. Vejamos (Figuras 1 ¢ 2):

7 E possivel consultar o banco de dados do nosso estudo por meio do link: https://drive.google.com/drive/
folders/1i2nNW{6BOvnrEfGcON2fgk-apccl6FQQ?usp=sharing.
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Figura 1 — Nivel menor: a regiao da Atica. Figura 2 — Nivel maior: a Hélade.

Fonte: Assassin’s Creed Odyssey (2018). Fonte: Assassin’s Creed Odyssey (2018).

A Figura 2 remete a diversidade de nomes e as populagoes helenas, uma vez

que ¢ possivel apontar a diferengas regional e geogréfica como definidoras:

De Samos eles atravessaram para Miletos [...] os proprios milésios, | ...],
os peloponésios vindos com Calcideus [...]. Os argivos, na ala em que
estavam, atacaram pronta e impetuosamente |[...], mas foram derro-
tados pelos milésios e pouco menos de trezentos deles foram mortos.
Os atenienses, porém, ap6s vencerem os peloponész'os e obrigarcm os
bdrbaros e a massa heterogénea de outras tropas a recuarem, pararam
finalmente, como se j4 fossem vitoriosos, perto da prépria cidade;
eles ainda nao haviam enfrentado os milésios, que apds derrotarem
os argivos se haviam retirado para o interior da cidade (Tuc. 8, 25,
g7ifos nossos).

Tomando como base o raciocinio de Hall (2000), podemos entender que as

identidades tém relagio com as culturas de cada uma dessas populagdes, uma vez

que as praticas culturais produzem sentidos com os quais podemos nos identificar,

construindo as identidades. Em suas palavras:

8

O que denominamos “nossas identidades” poderia provavelmente
ser melhor conceituado como as sedimentacoes através do tempo
daquelas diferentes identificagdes ou posi¢des que adotamos e pro-
curamos “viver’, como se viessem de dentro, mas que, sem duvida,
sdo ocasionadas por um conjunto especial de circunstincias, senti-
mentos, histdrias e experiéncias tnica e peculiarmente Nnossas, como
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sujeitos individuais. Nossas identidades sio, em resumo, formadas

culturalmente (HALL, 2000, p. 7).

As diferencas culturais também sao evidentes no jogo para além da regionali-
dade geografica. Nesse sentido, apontamos como o game apresenta o costume dos
espartanos de se untarem com 6leo (Figura 3). Mas, antes de adentrarmos no jogo,
veremos como Tucidides apresenta essa pratica. De acordo com ele: “Os lacede-
monios foram também os primeiros a despir-se e, apds tirar a roupa em publico,
untar-se com 6leo quando iam participar de exercicios fisicos” (Tuc. 1, 6).

Figura 3 — Kassandra preparando-se para os exercicios fisicos.

Fonte: Assassin’s Creed Odyssey (2018).

A cultura, todavia, nio ¢ exclusividade do nivel menor, mas compreende o
intermedidrio no que tange a uma expressao da cultura que ¢ muito evidente na
documentagio: as distingoes dialetais. Distingoes que, segundo Tucidides, cabia
aos aliados barbaros de Atenas defender, pois era um sentimento nobilitante e que

os aproximava do nivel maior

[...] por conhecerdes nossa lingua e imitardes nossa maneira de viver,
sois admirados em toda a Hé/ade, e em termos de vantagens desfrutais
de nosso império, nio menos do que nés mesmos, pelo temor que
inspirais aos nossos stiditos e, mais ainda, pelo respeito garantido aos

vossos direitos (Tuc. 7, 63, grifos nossos).

No jogo, ¢ possivel apontar as diferencas dialetais. Durante a narrativa, os
jogadores tomam conhecimento da palavra Malika, gratada na tela quando a per-
sonagem se irrita por algo (Figura 4). Conforme Liddell e Scott (1889), o vocébulo
paddxes ¢ comumente empregado em ofensas a pessoas antiéticas ou depravadas.
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Figura 4 — Kassandya irritada

Fonte: Assassin’s Creed Odyssey (2018).

Por fim, resta-nos apontar as evidéncias para as origens diversas. Todas as dife-
rencas identitdrias anteriores, de acordo com Tucidides, s3o o resultado das multi-
plas origens dessas popula¢es tio heterogéneas:

E ébvio que a regido agora chamada Hélade nio era povoada
estavelmente desde a mais alta antiguidade; migra¢oes haviam sido
frequentes nos primeiros tempos, cada povo deixando facilmente
suas terras sempre que forcado por ataques de qualquer tribo mais
numerosa. [...] A melhor evidéncia disto ¢ Homero. Com efeito, ape-
sar de ter vivido muito tempo depois da guerra de Tréia, ele em parte
alguma de suas obras usa tal denominacio para todos, ou mesmo para
qualquer deles, exceto para os comandados de Aquiles da Fri6tida,
que foram de fato os primeiros helenos; em seus poemas ele chama os
demais de danaos, argivos ¢ aqueus. [...] Na realidade, mesmo apds a
guerra de Tréia a Hélade ainda enfrentava problemas de migragoes e
fixacio, que a impediam de progredir em calma. Nio foi s6 o retorno
dos helenos de Trdia, tio demorado, a causa de muitas mudancas.
Minos foi o mais antigo de todos os personagens tradicionalmen-
te conhecidos a ter uma frota e a conquistar grande parte do hoje
chamado Mar Helénico, tornando-se o senhor das ilhas Cicladas e
primeiro colonizador da maior parte dela [...]. Os atuais beécios, por
exemplo, foram expulsos de Arne pelos tessilios sessenta anos apds a
captura de Ilion e se fixaram na regido agora chamada Bedcia, mas an-
teriormente Cadmeis; somente um pequeno nimero deles habitava
aquela terra antes, e de 14 sairam os poucos participantes na expedicio
contra flion (Tuc. 1,2-12).

Segundo Hall (2001), certamente foi na Idade do Bronze em que diversas
populagdes se acomodaram na regiao que chamamos de Hélade. E, da mesma for-
ma que Tucidides também reconhece que as principais fontes literdrias compostas
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nesse periodo que expressaram uma certa “consciéncia de si” daquelas populagoes
s20 os poemas homéricos,

Nos dois poemas (Iliada e Odisscia) os gregos que sitiam a cidade de
Troia sdo coletivamente chamados de aqueus, argivos, dinaos — apa-
rentemente de modo intercambidvel — mas nio helenos. E sua terra
de origem ¢ referida nao como Hellas, mas como Argos ou Acaia. O
nome Hellas ¢é encontrado na Iliada, mas a drea & qual se refere ¢ ex-
tremamente limitada. [...] Ao contrério, parece claro que esta férmula
foi empregada para a abranger a Grécia central, ao norte do istmo de
corinto e o coragio das terras argivas ¢ o Peloponeso, uso atestado
ainda muito posteriormente em Demdstenes e em Plinio, o Velho

(HALL, 2001, p. 216).

Pois ¢ assim que se inicia a narrativa do jogo. Os usudrios tém a experiéncia de
contemplar um mundo de aqueus, argivos e dinaos, anterior ao contexto em que

atenienses ¢ espartanos entraram em conflito (Figura 5).

Figura 5 — O cavalo de Troia.

Fonte: Assassin’s Creed Odyssey (2018).

Ao proporcionar uma experiéncia ao usudrio com o relato de Home-
ro, o0 jogo leva o usudrio a compreender as causas da guerra do Peloponeso
como o resultado das origens diversas, as quais também acabam por explicar
a diversidade de nomes atribuidos as populagdes helenas. Assim, ao enredar
um mundo multicultural, contempla os trés niveis de identidade apresentados
por Moerbeck (2004), o menor, o intermediario € o maior, uma vez que con-
sidera as identidades regionais a nivel da pdlis, a heterogeneidade cultural e
linguistica, bem como a identificagdo de helenos.
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Consideracoes finais

Comecamos este artigo partindo da seguinte problemdtica: existe uma tni-
ca identidade étnica entre os gregos representados em Assassin’s Creed Odyssey? A
nossa hipdtese ¢ a de que nao existe uma tnica identidade étnica no jogo, pois ele
apresenta trés niveis de identidade: um menor, um intermedidrio e um maior. O
menor restrito a pdlis, a Atenas ou a Esparta. O intermedidrio identifica as divisoes
dialetais, a partir dos diferentes dialetos e mitos. Por tltimo, o 72ai0r ¢ mais amplo ¢
o conjunto dos helenos em oposi¢ao aos bérbaros, isto é, os nao helenos.

O problema foi pensando em didlogo com a Histdria Pablica, uma vez que a
questdo das identidades gregas estd muito presente em nosso cotidiano, especial-
mente nas midias. E ¢ tdo presente que muitos professores de histéria utilizam o
game para ensinar a Hist6ria da Guerra do Peloponeso em sala de aula.

Todavia, percebemos que, a0 adotarem uma posicao factual no uso dessa tec-
nologia, acabam por reforgar nos alunos o paradigma da identidade grega, isto ¢,
todo o imagindrio pré-concebido por séculos de que essa civilizagio era composta

de uma sé etnia, branca, e que foi responsavel pela fundagao da nossa civilizagao.

Assim, ao invés de seguirmos essa posi¢ao para com a Grécia publica do jogo,
o avaliamos com base nos trabalhos de Moerbeck (2004) e Hall e Silva (2006),
objetivando compreender o que sao as identidades e como elas podem nos ajudar
a compreender os niveis menor, intermedidrio e maior. Com isso, percebemos que
seria preciso também atentar para a heterogeneidade dos helenos, a qual compreen-
demos que advém das origens diversas, o que explica a diversidade de nomes atri-
buidos as populagdes helenas contidas tanto em Tucidides como no jogo Assassin’s

Creed Odyssey.
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