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RESUMO: O género de jogos eletrdnicos definido
por adventure games, evoluiu de curtas aventuras
textuais herdadas dos livros jogos dos anos
1960 até aventuras de graficas tridimensionais
com horas de duragéo. O presente artigo traz
um panorama evolutivo dos adventure games,
desde seu inicio na década de 1970 até o final
do século XX.
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ABSTRACT: The genre of electronic games
defined by adventure games, has evolved from
short textual adventures inherited from the
gaming books of the 1960s to adventures of three-
dimensional graphics with hours of duration. This
article presents an evolutionary panorama of
adventure games, from its beginning in the 1970s
until the end of the 20th century.
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GAMES

INTRODUCAO

O cenario de jogos eletronicos no inicio
dos anos 1980 apresentava experiéncias que se
centravam muito mais na agédo e encontravam
nas plataformas dos classicos arcades’ e da
entao novidade dos consoles?, um palco para sua
disseminacao entre os jogadores. Nesse mesmo
periodo, os adventure games se estabeleceram
no mercado de jogos eletrénicos (LEIBOWITZ
& KLUG, 2011) utilizando a plataforma dos
primeiros computadores pessoais portateis,
permitindo que o jogador se envolvesse com
diversas historias focadas em mistérios a serem
resolvidos e desafios que exigiam raciocinio
logico e empirico. Neste contexto, diversas
publicacbes traziam descri¢cdes e caracteristicas
dos jogos de sucesso da época, como Adventure
(1977), Zork 1, Il e Il (1980, 1981 e 1982,
respectivamente), King’s Quest e outros, além
de inquietacdes e desejos muito particulares em
relacdo ao género e aos videogames?® no geral.

Um exemplo evidente & exposto em
Conquering Adventure Games, escrito por
Carl Townsend e langcado em 1984. O livro se
apresenta, inicialmente, como um guia para
solucionar diversos adventure games da época.
O contetdo publicado em livros como o de

Townsend era, além da troca de informacéao

1 Maquinas de jogos compostas por gabinetes de madeira equipados com um dispositivo de video e controles, com sistema ativado
por um sistema monetario, como cartdes ou moedas (GULARTE, 2010).
2 aparelhos eletrénicos que executam jogos e processam as informacdes para aparelhos de televisdo ou qualquer outro tipo de

monitor. (GULARTE, 2010).
3 Termo analogo a jogos eletronicos.
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entre jogadores, 0 Unico meio de se conseguir algum tipo de auxilio nas aventuras
vividas dentro dos universos ficcionais trazidos por esses jogos. Mas além de
instrucdes, o autor traz no livro suas inquietagcdes sobre o que imaginava que 0s
videogames se tornariam. Townsend narra uma experiéncia vivida em uma feira em
que na exibicdo de um filme o publico foi quem tomou as decisbes pelo protagonista
da historia: em cada ponto de tensao para o ator principal, o filme era interrompido
e havia uma votagao para decidir qual acao seria tomada por ele. Apds a votacéo, a
pelicula seguia na direcao escolhida pelo publico. Além disso, ao mesmo tempo, os
atores narravam ao vivo o filme, tentando influenciar nas decisdes. Townsend segue
sua narracao afirmando que:

Depois de um tempo, um assassinato foi cometido no filme e eu,
como participante, realmente senti € experimentei a culpa porque eu
estava tomando as decisfes para o ator. E quase certo que versdes
futuras de adventure games se aproximarao e até superem esse nivel
de participacdo. Ha uma diferenca, no entanto. Na feira mundial,
o filme avancou na decisdo consensual de um grupo. Em futuros
adventure games, vocé, como participante individual, determinaréa a
direcéo do jogo e a jogada refletira suas proprias decisfes pessoais.
(TOWNSEND, 1984, p. 8, traducéo nossa).

Assim como descrito, a experiéncia interativa, proporcionada pela exibicao em
questéo, de se escolher o rumo da narrativa, foi reproduzida nos jogos eletrénicos. Os
adventure games atualmente, como género, trazem essa caracteristica fundamental
abordada por Townsend: o jogador determina a direcdo do jogo a partir de suas
decisbes. Em 1984, tais possibilidades se viam em desenvolvimento, visto que, na
época, os jogos eletrénicos eram uma midia recente, que tinha sua linguagem e
expressao relacionadas a tecnologia disponivel. Os adventure games eram 0 que
se conhecia de mais complexo em relacdo as narrativas nos videogames, mas até
surgirem os primeiros exemplares do género a producao de jogos passou por diversas
modificacées e evolu¢gdes que acompanharam diretamente o avango tecnolégico
dos computadores — modificacdes e evolugdes permitidas por experimentos que, em
um primeiro momento, n&o se preocupavam em conter algum tipo de narrativa, mas

sim em se fazerem viaveis.

BREVE PANORAMA HISTORICO DOS JOGOS ELETRONICOS

A histéria dos jogos eletrOnicos comecou em meados dos anos 1950
quando eram criados como distragcdes em ambientes distantes da producédo de
entretenimento. Enquanto o mundo convivia com a tenséo gerada pela Guerra Fria
e os cientistas dos Estados Unidos e da Unidao Soviética desenvolviam armas cada
vez mais poderosas e eficientes, dentro dos laboratérios pesquisadores também
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criavam aplicacdes que iam além da tecnologia bélica.

William Higinbotham, fisico americano, criou em 1958 o que é considerado
por diversos autores e estudiosos o primeiro jogo eletrénico da historia: o Tennis
for Two. A partir de um sistema eletrénico e um osciloscopio, o jogo se afastava
drasticamente da tematica mais comum da época, a guerra, e trazia basicamente
uma partida de ténis entre dois jogadores. Ainda em ambientes de laboratério,
Steve Russell, cientista da computacdo no MIT, criou em 1962 o SpaceWar! a
partir um PDP-1, computador que era utilizado para calculos estatisticos. Os jogos
eram basicamente representagdes graficas minimalistas composta por pixels, que
executavam movimentos de acordo com o controle dos jogadores.

Nao é por acaso que a historia dos videogames tenha se iniciado dentro
de ambientes tdo sofisticados: em meados dos anos 1960 os computadores
eram maquinas gigantescas, muito caras e dificeis de serem manipuladas (por
requererem o um alto grau de conhecimento) usadas em laboratérios e universidades
exclusivamente para célculos e outras atividades académicas e cientificas. Mas
foram nesses ambientes que surgiram diversos jogos a partir vontade de estudantes
e cientistas de extrairem mais dos equipamentos que manipulavam todos os dias.
Neste momento, os jogos comecaram a ganhar elementos visuais experimentais
estritamente geométricos (sempre limitados pela tecnologia vigente): “(...) criavam-
se 0s primeiros objetos, ou também chamados artefatos de jogos: desenhos que
seriam controlados pelo jogador e efeitos que representariam as ac¢des do jogo”
(GULARTE, 2010, p. 42).

Houve entdo um processo de consolidacdo dos jogos eletrénicos como
entretenimento. Os videogames sairam dos laboratérios e passaram a fazer parte
do dia a dia das pessoas, com os consoles domésticos e arcades. A tecnologia
ainda nao permitia maior desenvolvimento de graficos* e sons, e, por conta da baixa
quantidade de memoria, os jogos ndao podiam ter uma longa duracéo ou algum
tipo de complexidade narrativa. Mas foi entre as décadas de 1970 e 1980, com a
recente entrada dos computadores domésticos no mercado, que a narrativa passou
a fazer parte dos jogos eletrénicos, culminando na criagdo de um novo género: 0s
adventure games. De modo geral, adventure games se caracterizam como histérias
interativas nas quais o jogador atua em universos ficcionais na pele de personagens
pertencentes a eles modificando a historia que esta sendo contada.

DEFININDO OS ADVENTURE GAMES

O adventure game néao surgiu como um género definido desde seu inicio.

4 Entende-se por gréficos “(...) qualquer imagem gerada pelo dispositivo eletronico buscando representar um
objeto, ser vivo, construcdo ou elemento visualmente interpretado pelo jogador’ (GULARTE, 2010, p. 134).
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Mesmo o conceito de videogames ainda n&do era completamente familiar aqueles
que criavam tais aventuras em meados dos anos 1970. Lessard (2012) aproxima
esse fato aos estudos cinematograficos ao abordar o “primeiro cinema” e a
construcdo da linguagem cinematografica ao longo dos anos como um processo
natural e inevitavel. Pode-se afirmar que o processo de evolugédo dos adventure
games como género, portanto, também foi natural e inevitavel a partir da criacéo de
Colossal Cave Adventure (ou somente Adventure) em meados dos anos 1970. Ainda
para Lessard (2012):

Embora a maioria dos desenvolvedores de adventure games
subsequentes ndo soubessem nada sobre mapeamento de cavernas
[...] eles continuaram a reproduzir as estruturas ludicas que surgiram
dessas tradicGes iniciais: interface de linguagem natural, simulagé&o
de um mundo virtual de fantasia por sistema de conversa, solucao
lenta de problemas, segmentacéo de espaco em salas arbitrariamente
interconectadas e progressdo baseada no desbloqueio de novas
conexdes entre nos espaciais. (p. 133, traducao nossa).

Tais “estruturas ludicas” se firmaram como os pilares principais dos adventure
games da época e em meados dos anos 1980 algumas definicbes ja surgiam
levando em conta tais caracteristicas comuns. Killworth (1984), ao criar um guia de
como escrever adventure games afirma que os “ingredientes” principais do género
séo o enredo, o ambiente, os objetos com os quais o jogador pode interagir, 0 meio
pelo qual o jogador pode tomar decisbes, e 0 meio por onde o0 jogo da o retorno das
acOes que foram tomadas. Tais elementos ddo conta de alguns pontos presentes
até os dias de hoje quando se fala de adventure games e podem ser relacionados
a qualquer outra resolucao que venha a ser apresentada. Mas algumas defini¢cdes
mais especificas também comecaram a surgir em outras rotas de analise.

Retomando a obra de Townsend (1984), o autor subdivide o género,
destacando-se duas categorias: prose adventures e graphic adventures. Os prose
adventures se comportavam como um emaranhado de quebra-cabecas apresentados
textualmente ao jogador, que eram desvendados a partir de combinag¢des de texto
que continham, na maioria dos jogos, um verbo e um substantivo (por exemplo,
“go wesr’). Alguns jogos permitiam a utilizacao de adjetivos e preposi¢cdes e tinham
vocabulario extenso que incluia cerca de mil ou mais palavras. Segundo o autor,
algumas descricdes feitas pelos jogos em texto eram tdo detalhadas que eram quase
“mais graficas do que os proprios graphic adventures’ (1984, p. 7, traducao nossa).
Enquanto isso, os graphic adventures possuiam elementos visuais acompanhados
das linhas de texto, um maior apelo de exploracdo e testes de memoria. Esses
jogos, de maneira geral, tinham menos possibilidades de escolha e interacdo do
que os text adventures por uma limitacdo técnica: usavam boa parte da meméria
e do armazenamento disponivel nos computadores para gerar as imagens e, por
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esse motivo, poucos recursos restavam para aspectos narrativos mais inteligentes
e criativos. Na perspectiva de Townsend (1984), isso mudaria a medida que
processadores mais rapidos e dispositivos de armazenamento melhores surgissem.
Também para o autor, seria a partir de tais evolugcdes tecnologicas que a distingéo
entre os tipos de adventure games desapareceria, a favor de jogos cada vez mais
complexos e com uma diversidade maior de escolhas e desfechos.

Também em 1984, Schuette utilizou as diferencas entre texto e gréafico para
distinguir os all-text adventures dos jogos que utilizavam a capacidade grafica dos
computadores (que seriam também chamados de “Hi-Res”). Porém para o autor
essa diferenca visual era 6bvia na tela ao ter-se “uma pagina de texto bem formatada
ou uma exibicdo dominada por uma cena grafica com apenas algumas palavras de
texto” (p. 2, traducédo nossa). Para Schuette (1984), portanto, a separacdo mais
interessante seria entre puzzle adventures e fantasy adventures.

Os puzzle adventures enquadravam jogos que enfatizavam solucbes de
varios quebra-cabecas e exigiam do jogador competéncias mentais que iam desde
a adivinhacéao e intuicdo até o raciocinio l6gico. Nesta categoria, os objetivos néo
se colocavam com clareza em um primeiro momento e sim descobertos ao longo
de uma jornada que envolvia explorar localidades especificas para encontrar
e coletar diversos itens. Tais itens deveriam ser utilizados de uma maneira dada
como correta, 0 que gerava, na maioria das vezes, uma frustracdo que se colocava
como a génese do prazer que era gerado por tais jogos: ter sucesso apos inUmeros
fracassos. Os fantasy adventures colocavam o objetivo de maneira clara ja no inicio
do jogo e tinham quebra-cabecas mais simples, trocando a frustracéo pela vontade
de concluir a historia. Eram jogos com tracos de acdao mais evidente, com mais
batalhas e inimigos e menos enigmas.

Ao longo dos anos a separacgao entre text adventures e graphic adventures
se manteve, principalmente para fins de estudo e andlise. Costkyan (2000) afirma
que as aventuras em texto possuiam um grau a mais de dificuldade por exigirem que
0 jogador descobrisse quais palavras o computador entenderia, além de desvendar
0s quebra-cabecas existentes. Fernandez-Vara (2009) também utiliza os termos text
adventures e graphic adventures para classificacao dentro do género, mas, além de
modificar a definicdo do que se toma por graphic adventures, adiciona uma terceira
categoria: graphical-text adventures.

Para a autora, os graphical text adventures sdo 0s jogos que possuiam
elementos visuais ndo interativos acompanhados das linhas de texto, onde a
jogabilidade era possivel através dos comandos digitados. As imagens, portanto,
eram apenas ilustrativas. No caso dos graphic adventures, os graficos sao interativos
e 0 jogador pode controlar o personagem pela tela, em um primeiro momento,

através das setas do teclado. Mesmo que alguns dos pioneiros nesse estilo ainda
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possuissem uma linha de comando para que o jogador digitasse suas agdes,
esse sistema foi substituido por jogos que possuiam uma lista de possibilidades a
serem selecionadas. Essa substituicido foi possibilitada pela introducéo de um novo
dispositivo: o mouse. Nesse contexto, os graphic adventures podem ser chamados
de point-and-click. Fernandez-Vara (2009) também define os adventure games como
género, indicando cinco caracteristicas fundamentais: jogo movido pela histéria,
solucdo de quebra-cabecas, a0 menos um personagem controlavel, manipulacéo
de objetos, exploracao de ambientes e possibilidade de acao. Tais elementos estao
presentes em jogos de outros géneros, “mas somente quando todos eles estiverem
presentes poderemos chamar esse jogo de ‘adventure game” (FERNANDEZ-VARA,
2009, p. 14).

As caracteristicas apontadas por Vara sdo identificaveis nos quick-time
events adventure games produzidos atualmente, adicionando a elas a utilizacao
de dois novos elementos: arvores de didlogo para interagdo entre personagens e
para auxiliar em momentos de acado mais intensa. Os quick-time events séao “(...)
cutscenes® roteirizadas em que o jogador frequentemente precisa apertar certos
botdes para ajudar o herdi a ter sucesso em qualquer coisa que esteja fazendo”
(LEIBOWITZ & KLUG, 2011, p. 198). As arvores de didlogo sédo elementos
fundamentais ao considerarmos as atuais narrativas ramificadas do género, visto
que escolher uma fala ou outra o jogador pode modificar sua relacdo com outros
personagens e também o rumo da historia. Atualmente, essa interagdo entre
personagens muitas vezes € mais importante do que a manipulagdo de objetos ou
resolucéo de quebra-cabecas.

Em linhas gerais, pode-se afirmar que o elo que une todos os adventure
games ao longo da historia é o fato de que a narrativa guia toda a estrutura do jogo.
O género € marcado, portanto, pela integracao entre narrativa e gameplay® em nivel
mais extremo do que os outros géneros: a historia esta incorporada diretamente
a mecénica, se sobrepondo a ela e nos levando ao que Jenkins (2004) chama
de “embedded narratives”. Com a evolug¢ao tecnoldgica, permitiu-se que 0s jogos
tivessem gréficos cada vez mais elaborados e narrativas cada vez mais complexas,
elevando esse grau de integracéo.

Atualmente, jogar um adventure game € encarar um enredo no papel de um
personagem que ndo possui apenas um objetivo em especial. Trata-se de vivéncia,
de experiéncia, de absorver o que o ambiente promove e modifica-lo. Ao vivenciar
um adventure game e colocar-se no lugar de um terceiro, sdo assimiladas suas
motivacdes e inquietacdes, duvidas e dilemas. Na auséncia de um roteiro absoluto,
modifica-se a vida e o espac¢o do personagem, a de outros seres ficcionais que o

5 Cenas curtas, pré-renderizadas, em que o jogador tem pouco ou nenhum controle sobre o jogo.
6 Experiéncia de jogo.
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cercam e o desfecho das historias, a partir da tomada de decisdées ao longo da
experiéncia. Essa experiéncia contemporanea so é possivel em decorréncia de uma
construcdo que se iniciou com Colossal Cave Adventure. Portanto, para ampliar a
compreenséo do adventure game como género, também é necessario compreender
a sua historia.

PANORAMA HISTORICO DOS ADVENTURE GAMES

Antes dos adventure games, outro tipo de narrativa interativa ja existia em
outra midia desde meados dos anos 1960: os livros jogos. Nos livros jogos o leitor
comeca com uma das primeiras paginas e ao final dela, ou de um paragrafo, se
confronta com uma decisao. Dependendo da escolha realizada, o proximo passo
sera uma pagina ou outra, até chegar ao final da narrativa. A ideia é entrar no papel
do personagem e tentar resolver os problemas narrativos do livro (COSTIKYAN,
2000). Uma das mais famosas e duradouras do estilo, a série juvenil Choose Your
Own Adventure, comecou em 1979 com “The Cave of Time”, escrita por Edward
Packard. A editora Bantam langou mais de duzentos exemplares entre duas séries,
Choose Your Own Adventure e Choose Your Own Adventure for Young Readers
(MONTFORT, 2003). Outra série a ser destacada é Fighting Fantasy. Criada por
Steve Jackson e lan Livingston e lancada em 1982, Fighting Fantasy passou por
diversas editoras ao longo da sua existéncia que perdura até os dias de hoje.

O ponto a ser destacado em relacéo aos livros jogos reside, justamente,
na multiplicidade da narrativa e na estrutura rizomatica obtida levar o leitor/jogador
por um “passeio” nas paginas do livro através de diversos caminhos diferentes que
culminam, consequentemente, em finais diferentes a cada tentativa.

Retornando aos jogos eletrbnicos, o género que conhecemos hoje como
adventure games teve seu inicio com uma aventura que, em um primeiro momento,
foi uma criagéo de William Crowther para divertir suas duas filhas em 1975. Como
passatempo, elas exploraram uma caverna conversando com um computador PDP-
10, “quase certamente por meio de um ASR 33 Teletype” (ADAMS apud MONTFORT,
2003, p. 89, traducéo nossa). A caverna fazia parte de Adventure (também conhecido
como Colossal Cave Adventure), aplicacao que Crowther néo tinha pretenséao de
comercializar, mas que ficou marcada como o primeiro adventure game da histéria.

Desenvolvido em linguagem FORTRAN, considerada a primeira linguagem de
programacéo de alto nivel” (MONTFORT, 2003), o Adventure tem como personagem

7 Linguagens de alto nivel séo aquelas que se aproximam mais com a nossa linguagem do que com 0s c6-
digos da linguagem de maquina. Segundo Levy, 2001, elas séo “mais faceis de escrever e fazem mais coisas
com menos instrugdes; no entanto, cada vez que uma instrucao é fornecida em uma linguagem de computador
como FORTRAN, o computador deve primeiro traduzir esse comando em sua propria linguagem binaria” (p.
36, traducdo nossa).
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principal um heroi genérico que se encontra na mata e descobre a entrada de uma
caverna que possui diversos labirintos, passagens e pequenos quartos recheados
com criaturas perigosas e tesouros a serem encontrados. Através da solucéo das
situacées com que se depara, o jogador avanca na histéria tracando seu proprio
caminho que, a principio parece totalmente livre, mas que em certo momento se
coloca como um fluxo a ser tragcado a fim de descobrir o mistério em torno da caverna.
E possivel morrer, ser assaltado, perder ou quebrar um item que era importante para
a resolucdo de um quebra-cabeca (o que poderia tornar o jogo impossivel de ser
terminado), entre outros desafios que aumentavam a taxa de rejogabilidade. Toda
a interacao do Adventure é realizada através de texto: os ambientes séo descritos
na tela e o interator deve digitar suas acdes através de uma combinacao de verbo
e substantivo.

Crowther, além de criar o Adventure, foi um dos programadores que
desenvolveram a ARPANet, uma das bases da Internet que conhecemos hoje, e
disponibilizou na rede o arquivo do jogo (com o nome ADVENT), tanto para suas
filhas quanto para qualquer outro programador que desejasse ter acesso a aplicacao.

Para o contexto da época, Adventure ndo era um jogo, mas sim um hack:

Um hack, um termo herdado da cultura estudantil do MIT, era um
feito técnico realizado pelo uUnico prazer de realizacao (e eventual
direito de se gabar) entre pessoas que consideravam a programagéo
e a engenharia como artes. Um bom hack demonstrava virtuosismo,
genialidade e elegancia ao fazer uma maquina fazer algo que ninguém
achava possivel. (LESSARD, 2012, p. 125, tradugdo nossa).

Don Woods, programador do Departamento de Computacao da Universidade
de Stanford, descobriu o Adventure e entrou em contato com Crowther. Woods, a
partir da base ja criada, aprimorou o material “no sentido de adaptar para aquele
ambiente um universo fantastico inspirado em Lord of the Rings, de J. R. Tolkien,
e no jogo de RPG Dungeons & Dragons, acrescentando aquela estrutura de jogo
eletrénico, uma concepg¢ao narrativa e de administracéo do tempo desta” (ARANHA,
2008, p. 161). Foram adicionados mais tesouros dentro das salas e ao final o jogador
era ranqueado de acordo com a quantidade de pontos obtidos a partir dos tesouros
coletados: amateur, novice, seasoned, junior, master (A, B, or C), ou grandmaster.
Essa classificacdo aumentava a taxa de rejogabilidade®, visto que os jogadores
agora tinham o objetivo de melhorar suas performances (LESSARD, 2012). Depois
dessas modificagbes, Colossal Cave Adventure foi relancado comercialmente
em 1977, sendo distribuido pela ARPANet ainda para os computadores PDP-10.
Alguns anos mais tarde, compilagdes seriam feitas para os primeiros computadores
pessoais, como o0 TRS-80 e o Apple Il

8 Jogar novamente.

Ciéncias Sociais Aplicadas: As Relagdes como Meio de Compreender a Sociedade  Capitulo 4 “




A principal caracteristica do Adventure, além da solu¢éo dos quebra-cabecas,
era justamente a exploracdo espacial que ndo se dava de uma maneira linear, mas
sim em uma:

[...] rede de no6s discretos e arbitrariamente interconectados. O
jogador ndo explora seu espaco de maneira continua; ele é, sim,
teleportado de um ponto a outro. Esses pontos estéo relacionados
entre si de acordo com as direcdes cardeais [...]. Esse método de
plotagem de espaco permite um conjunto de dados gerenciaveis de
locais interessantes, descontando espacos intermediarios tediosos.
(LESSARD, 2012, p. 129, traducao nossa).

Esse tipo de organizacdo espacial denota dois pontos de analise: o primeiro
diz respeito ao fato de que, atualmente, mesmo que néo explorem a navegacao
espacial tanto quanto seus ancestrais, os adventure games utilizam da eliminacéo de
espacos supérfluos entre as localizagées que importam para a narrativa, utilizando
de elipse® espacial (também é utilizada a elipse temporal). O segundo, diz respeito
a estrutura rizomatica. Narrativamente falando, “embora o Colossal Cave quase
se encaixe no molde de uma historia totalmente voltada para o jogador, apenas
deixando vocé livre para explorar e fazer o que quiser, ha um enredo solto ao longo
do jogo” (LEIBOWITZ & KLUG, 2011, p. 17, traducado nossa), ndo se sabe qual
exatamente é o objetivo além da exploracao e da coleta de tesouros. De certa forma,
esta configuracado denota uma interatividade narrativa no sentido de que o jogador
moldara sua experiéncia a partir de suas acdes, levando a uma estrutura rizomatica.

De maneira geral, Adventure colocou em questao a importancia da narrativa
nos videogames e assume um lugar de destaque na histéria dos jogos eletrénicos
(Quadro 1). Aléem de ser considerado o primeiro adventure game, definindo um
género que ainda nao possuia definicdo na época de sua criacdo, € também o
“ancestral da ficcao interativa, dos jogos de point-and-click, das aventuras de
acéo e até jogos de massively multiplayer online role-playing games (MMORPGs)”
(LESSARD, 2012, p. 119). A influéncia da criacdo de Crowther e Woods, que se
mantém até os dias de hoje, ndo demoraria a aparecer. Foi entre 1977 e 1979 que,
apoés jogarem Colossal Cave Adventure, Tim Anderson, Bruce Daniels, Dave Labling
e Marc Blank, estudantes do MIT, escreveram Zork.

9 Elipse é uma ferramenta narrativa que visa encurtar a narrativa através da supresséo de alguns trechos.
Pode dar a impressdo de passagem de tempo, mudanca de local, entre outros. (BORDWELL; THOMPSON,
2008).
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Captura de Tela Caracteristicas Inovacoes
Estrutura
fragmentada de Primeiro
salas, quebra- adventure game
cabecas a serem da histéria
resolvidos, objetos dos jogos
a serem coletados, eletronicos.
construcdo da historia Colocou a
pela experiéncia de narrativa em
jogo, jogabilidade por | primeiro plano.
AN texto.
Fonte: gamingtrend.com.

Tamanho do arquivo: 42KB (verséao para DOS).

Quadro 1. Colossal Cave Adventure (1977).

Assim como o Adventure, Zork foi programado para rodar em mainframes’.
Escrito na linguagem MDL em um PDP-10, o jogo se aproximava de Adventure
em relacao a interatividade: era necessario digitar os comandos em texto para que
houvesse resposta do computador enquanto se explorava diversas passagens
e cavernas em busca de vinte tesouros a serem carregados para a superficie. A
grande diferenca residia no fato que Zork aceitava, além de verbos e substantivos,
adjetivos e preposicbes, utilizando uma programacédo baseada em inteligéncia
artificial e possibilitando que o jogador pudesse usar uma linguagem muito préxima
da coloquial. Isso exigia uma quantidade de palavras registradas muito maior. O jogo
foi convertido para FORTRAN para ser rodado em um PDP-11, porém consumia
toda a memoria do computador ao ser executado.

Quando os desenvolvedores iniciaram a tentativa de comprimir o jogo
para rodar em um microcomputador, se depararam com um novo desafio: os
microcomputadores disponiveis na época tinham um desempenho muito menor do
que os mainframes do MIT: cerca de 32KB de memodria RAM nos computadores
domeésticos contra 256KB dos utilizados em laboratério (MONTFORT, 2005). A saida
encontrada foi desenvolver uma maquina virtual na linguagem de Zork e um conjunto
especial de instrucdes foi desenvolvido especialmente para jogos de fantasia. Essa
linguagem foi chamada de ZIL, ou Zork Implementation Language (TOWNSEND,
1984). Mas ainda assim, era demais para os microcomputadores da época. Zork
entao foi dividido em trés partes: Zork I, Zork Il e Zork Ill. Nascia assim a Infocom,
uma das principais desenvolvedoras de adventure games dos anos 1980.

Em 1980 as primeiras copias de Zork | para TRS-80 foram lancadas e
comercializadas em disquetes de oito polegadas embalados com fotocdpias
das instru¢cdes em sacos de plastico que eram enviados pelo correio (HANSEN,

10 Computadores de grande porte.
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2016). A popularidade do jogo cresceu e logo versdes para o Apple Il também
comecaram a ser comercializadas. Zork Il e Zork Ill foram langados em 1981 e
1982, respectivamente, e a Infocom passou a disponibilizar edicdes especiais (em
caixas) que incluiam mapas, ilustracdes, brindes e outros itens. Nesta época, além
do TRS-80 e do Apple I, ja estavam no mercado o Atari 400 e 800, o IBM PC e o
Commodore 64 (DILLON, 2011): era a ascensado dos computadores pessoais. A
divisdo de Zork em trés jogos distintos (Zork: The Great Underground Empire ou
apenas Zork I, Zork II: The Wizard of Frobozz e Zork Ill: The Dungeon Master) ainda
que por motivos estritamente técnicos, culminou em uma caracteristica presente
nos atuais adventure games: a divisao em episédios. Zork foi o primeiro videogame
a usar a estratégia do cliffhanger’” para manter seu publico fiel, ligando o final de um
jogo ao comeco de outro a fim de manter os jogadores curiosos e ansiosos para a
continuacéo da historia (Quadro 2).

Estrutura fragmentada
de salas, quebra-
cabecas a serem

resolvidos, objetos
a serem coletados,
construcao da histéria
pela experiéncia de
jogo, jogabilidade por
texto.

Inteligéncia artificial
para identificagdo
de maior nUmero

de comandos
e utilizac&o do
cliffhangers.

Fonte: www.myabandonware.com.

Tamanho do arquivo: 68KB (versao para DOS).

Quadro 2. Zork 1 (1980).

Zork possuia uma carga de humor muito particular e diversas referéncias
a outros universos ficcionais. Essa carga de humor é fundamental em adventure
games mais recentes. Outro ponto a ser destacado é que o jogo tinha vida fora do
computador: os jogadores se comunicavam de forma sistematica a fim de descobrir
e comentar os segredos do jogo. Foi criado pela Infocom um sistema de troca de
cartas chamado New Zork Times e, além disso, a empresa também langou o0s
InvisiClues, livros feitos com uma tinta especial invisivel que s6 podia ser revelada
com um marcador especial, permitindo que os jogadores tivessem somente as

11 O cliffhanger pode ser definido como uma estratégia para se manter o suspense da série. Ao criar um
ponto de tensao no final do episddio deixa-se no ar a concluséo de fatos narrativos, levando assim o publico a
continuar consumindo a obra até seu ultimo episodio (SINGER, 2001).
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dicas que precisassem. Zork foi um fenbmeno em uma fase da histéria em que os
computadores pessoais se tornavam cada vez mais populares:

Quase todo mundo que possuia um computador na década de 1980 tinha
uma cépia de Zork em uma versao ou outra. O jogo realmente foi um fenébmeno e
facilitou o caminho para os jogos de histéria que ainda jogamos hoje. Jogos como
The Legend of Zelda, Uncharted, Final Fantasy, e, certamente, The Walking Dead,
Tales from the Borderlands e The Wolf Among Us, devem um pouco de quem Sao
para Zork. (HANSEN, 2016, p. 43, traducao nossa) Em meio a popularizacao dos
computadores surgiu 0 que se conhece como o primeiro adventure game com
gréficos da histéria: Mystery House, lan¢gado em 1980. Criado pela On-Line Systems
(que posteriormente se tornaria a Sierra On-Line), o jogo era também chamado de
Hi-Res Adventure #1 e, mesmo com a insercao dos graficos, também era controlado
a partir da digitacao de comandos no teclado. A criacao de Mystery House se deve a
vontade de Roberta Williams de criar adventure games acompanhados de imagens.
Mas a davida dela e de seu marido Ken, na época, era como fazer isso. A resposta
nao tardaria a surgir: um dispositivo chamado VersaWriter acabava de ser langcado
e consistia em um tablet em que se desenhava e as formas eram registradas em
um computador da Apple. O aparelho, no entanto, ndo desenhava com muita
precisdo e era dificil de ser controlado. Mas Ken e Roberta decidiram apostar na
possibilidade. Roberta criou diversas salas em preto e branco para o interior de
Mystery House. Ken deveria encontrar alguma maneira de fazer setenta imagens
caberem em um disquete de 5%. A solucéo foi ndo armazenar as imagens, mas sim
usar uma linguagem assembly para criar comandos com coordenadas das linhas
individuais de cada imagem (LEVY, 2010). Mystery House era um adventure game
com imagens, o que era inédito até entéo, e trazia uma histéria policial inspirada em
And Then There Were None, de Agatha Christie.

Pode-se afirmar que as herancas de Mystery House se encontram justamente
nestes dois fatos: representacéo visual e inspiracdo em narrativas ja existentes em
outras midias (Quadro 3). Na época, chegou-se a afirmar que “este jogo soaria como
a morte dos jogos de texto e, de fato, tais jogos graficos se tornaram imensamente
populares” (SCHUETTE, 1984, p. 2, traducdo nossa). O proprio Mystery House
vendeu cerca de oitenta mil copias e a On-Line Systems langou mais trés jogos
ainda em 1980, sendo um deles The Wizard and the Princess, também conhecido
como Hi-Res Adventure #2 (DEMARIA e WILSON, 2004). Mas nos anos 1980 os
text adventures ainda tinham forca e alguns jogadores ainda preferiam usar sua
imaginagcdo em uma boa aventura em texto do que jogar um graphic adventure
(SCHUETTE, 1984), o que fez com que os dois tipos de jogo convivessem durante
anos. Mas a revolucéao grafica tinha se iniciado.
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Captura de Tela Caracteristicas Inovacoes

Estrutura fragmentada de
salas, quebra-cabecas a
serem resolvidos, objetos
a serem coletados,
construgao da histéria
pela experiéncia de jogo,
jogabilidade por texto.

Utilizacao de gréficos
nao interativos
para ilustracéo
e inspiracdo em

narrativas de outras
midias.

Fonte: www.myabandonware.com.

Tamanho do arquivo: 58KB (versao para Apple Il).

Quadro 3. Mystery House (1980).

Nessa época, o computador pessoal com menor custo e experiéncia mais
amigavel era o VIC-20 da Commodore. Com 5KB de memoria RAM, consistia em
um teclado que se ligava a uma televisdo. Mas em 1982 a empresa lancou uma
versao aprimorada do VIC20, com 64KB de memoria: o Commodore 64, que vendeu
vinte e dois milhées de unidades em 1983. O Commodore 64 chamou atencao
desde o lancamento por suas qualidades multimidias. Os graficos e o audio foram
aprimorados, o que permitia 16 cores e oito sprites’? na tela enquanto um sintetizador
audio de trés canais cuidava da musica e podia simular a voz humana sem hardwares
adicionais. Tudo isso, associado a um preco atrativo, chamou atencao de varias
empresas de softwares, e, claro, de jogos, que passaram a produzir titulos para o
C64 (DILLON, 2011).

O sucesso do Commodore e de outros computadores pessoais foi
concomitante com a crise que a industria dos videogames passou em 1983. N&o por
acaso, algumas empresas que produziam consoles e arcades passaram a investir
mais na producédo de computadores, que nao foram afetados pela derrocada. Uma
dessas empresas foi a Atari: lancado em 1983, o Atari 800XL foi idealizado para
concorrer com 0 Commodore 64 e era o melhor computador da empresa até entéo,
com 64K de RAM, alguns chips dedicados a graficos e outros recursos. Além disso,
foi pioneiro em algumas solu¢cdées que depois se tornaram o padrdao: o MS-DOS,
que seria posteriormente um sistema operacional utilizado em varios computadores,
era nada mais nada menos do que o formato Atari-DOS, e as portas USB sdao uma
evolucado do Atari serial, usado para conectar periféricos da marca (DILLON, 2011).

Com todo entusiasmo da industria dos computadores, a IBM n&o poderia
ficar para tras e tratou de investir na producao de jogos. Por conta do sucesso de
Mystery House e seus outros adventure games graficos, a On-Line Systems chamou

12 Representagdes visuais de elementos dentro do jogo
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a atencao da IBM que, na época, desenvolvia o PCjr (ou Peanut), um computador
de baixo custo. A intencao da IBM era que a empresa, agora chamada de Sierra On-
Line, produzisse jogos para 0 novo equipamento. Roberta e Ken entdo receberam
um prototipo do PCjr e diversas explicacbes sobre o poder da nova maquina, que
tinha 128K de memdria e mais cores, podendo ir além do que ja era feito no Apple
Il. Roberta desejava executar um projeto inédito: um mundo em que se pudesse
correr de um lado para o outro controlando um personagem, com cenarios com
profundidade, arvores, pedras e diversos elementos. (DEMARIA & WILSON, 2004).
Criar um jogo em terceira pessoa mudaria completamente a légica de criacéo
dos adventure games. E foi assim que nasceu King’s Quest. Lancado em 1983,
King’s Quest tinha como personagem principal Sir Grahan, que, ordenado pelo Rei
Daventry deve encontrar trés objetos magicos: um Bau de Tesouro, um Espelho
e um Escudo. Essa estrutura narrativa faz de King’s Quest algo que remete aos
primeiros adventure games, mas em vez de controlar o personagem por comandos
de texto e a imaginacédo, a imagem dele aparece na tela e o controle direcional é
feito pelas teclas direcionais. Os comandos de acao ainda séo feitos por texto, como
de costume (Quadro 4).

Captura de Tela Caracteristicas Inovacoes

Score:B@ of 158 Sound:on

Estrutura fragmentada Utilizacao
de salas, quebra- de graficos
cabecas a serem interativos,
resolvidos, objetos movimentagao
a serem coletados, pelas teclas
construgao da histéria direcionais do
pela experiéncia de teclado, visao do
jogo, jogabilidade por personagem em
texto. terceira pessoa.

Fonte: www.myabandonware.com.

Tamanho do arquivo: 265KB (versao para DOS).

Quadro 4. King’s Quest (1983).

A contribuicdo de King’s Quest aos adventure games, com a utilizacéo
da movimentagdo do personagem pelo cenario e da visdo em terceira pessoa é
notada atualmente. Foi essa mudanca que culminou na utilizagdo da linguagem
cinematogréfica nos jogos mais recentes do género. Além de utilizar novos recursos,
0 jogo também carrega consigo a classica estrutura de salas interligadas, assim
como Adventure e Zork. King’s Quest teve ao total oito jogos lancados entre 1983 e
1998, acompanhado a evolugao de gréficos, interfaces e equipamentos.
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De acordo com Schuette (1985), os enigmas de King’s Quest eram, em
grande parte, diretos e ldgicos, e varios possuiam diversas maneiras de serem
solucionados, tornando mais dificil a tarefa de se alcancar uma pontuacgao alta. Além
do sistema de pontuacéo ser considerado ruim na época, o vocabulario era limitado
e um tanto confuso, interferindo na experiéncia do jogador: “A questao de identificar
0 verbo correto — por muito tempo um problema em todas os adventures, textuais
ou gréficos — foi agora associada ao problema de identificar o substantivo correto
(quando uma ‘pedra’ € uma ‘rocha’, por exemplo?)” (MOSS, 2011, n. p., traducao
nossay).

Os problemas com vocabulario e associacdes dos graficos com o texto sdo
justificaveis atualmente pelo valor experimental e inovador da obra. Em 1984 a
Apple langa o revolucionario Macintosh, com um monitor de alta resolucéo, interface
€ um mouse como equipamento padréo. A utilizacdo do mouse ampliava ndo sé a
utilizacdo do computador em si, mas as possibilidades para a criacdo de jogos, e
logo foi langado o primeiro jogo point-and-click da historia: Enchanted Scepters, da
Silicon Beach Software. No entanto, a real inovac¢éo veio com Déja Vu: A Nightmare
Comes True, da ICOM Simulations (Quadro 5). O jogo possuia tematica noir e ao
invés de digitar os comandos os jogadores poderiam clicar em uma acao e depois no
objeto ou pessoa nos quais queria agir (DONOVAN, 2010). Novas versdes do jogo,
para outros computadores e coloridas, foram langcadas posteriormente.

Captura de Tela Caracteristicas Inovacoes

tpacint Font  FontSize

invent Click to continue

Men's Washroom

Estrutura fragmentada de

Utilizagéo do
salas, quebra-cabecas a ¢
serem resolvidos, objetos mouse para

’ selecdo de

a serem coletados,
construgao da histéria
. pela experiéncia de jogo,
Vou see yourself reflected in the mirror. The face slares back al you as gl’éficos interativos.

though it belonged to a stranger. You again realize with horror that you
J?n'l remember who you are!
)

opcoes ao invés
de comandos de
texto.

Fonte: www.myabandonware.com.

Tamanho do arquivo: 386KB (verséo para Mac).

Quadro 5. Déja Vu: A Nightmare Comes True, (1985).

Apesar de hoje visto como um marco, o lancamento de Déja Vunao modificou
imediatamente a maneira de se criar adventure games da época. Outros jogos point-
and-click foram lancados, “(...) mas nenhum igualou a popularidade ou o prestigio
dos “Quest Games” da Sierra. O conceito de apontar e clicar sem digitar teria que
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esperar um pouco mais antes que pudesse se tornar um padrdo de género” (MOSS,
2011, n. p., traducéo nossa). Esse processo ocorreu durante a chamada “era de ouro
dos adventure games” (LEBOWITZ & KLUG, 2011, p. 18). Foi nessa época, a “era
de ouro dos adventure games”, que ocorreu a partir da metade dos anos 1980, que
0s jogos do género deram mais um salto de popularidade, com uma infinidade de
titulos langados. Mesmo com a variedade, duas empresas dominavam o mercado:
a Sierra On-line e a LucasArts, trazendo jogos com caracteristicas particulares, que
influenciaram na construcéo atual dos adventure games:

Os adventure games desta época eram muitas vezes caracterizados por
gréficos brilhantes e coloridos e historias divertidas. A jogabilidade tendia a enfatizar
uma mistura de conversas, colecao de itens e quebra-cabecas baseados em
inventarios. Embora as histérias interativas tradicionais fossem as mais comuns,
algumas histérias finais multiplos e algumas com ramificacées também foram usadas.
(LEBOWITZ & KLUG, 2011, p. 19, traducao nossa) A partir de 1985, com o sucesso
de King’s Quest, a Sierra On-Line langcou outras séries de jogos com as mesmas
premissas e novas tematicas: Space Quest (com seis jogos produzidos entre 1986
e 1995) e Police Quest (produzida entre 1987 e 1998, com cinco adventure games
— 0s outros dois jogos da série foram jogos de estratégia em tempo real — RTS).

Outro titulo que marcou a produgédo da Sierra no periodo foi Leisure Suit
Larry, com seis jogos lancados pela empresa entre 1987 e 1996'3. Leisure Suit Larry
in the Land of the Lounge Lizards, primeiro jogo da série, causou impacto por trazer
uma tematica estritamente adulta. Em 1986, Ken Williams pediu ao programador
Al Lowe para criar uma versédo de Softporn, um adventure game em texto lancado
pela empresa em 1981. Lowe manteve os quebra-cabecas originais de Softporn,
mas introduziu um personagem icénico: Larry Laffer, um solteirdo de 38 anos que
vivia transitando entre bares, cassinos e outros locais reais. De acordo com MOSS
(2011, n. p., traducéo nossa): “Nascia uma lenda, pois as tentativas equivocadas e
patéticas de Larry de fazer sexo com todas as mulheres que ele conheceu levaram
a dezenas de situacdes bizarras e hilarias, bem como a algumas mortes cruelmente

engracadas” (Quadro 6).

13 Outros jogos foram langados por outras empresas.
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Captura de Tela Caracteristicas Inovacoes

Score:88 of 223 Sound:off

Estrutura fragmentada de

salas, quebra-cabecas a Personagem
serem resolvidos, objetos com apelo em
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construcao da historia e utilizacdo de
pela experiéncia de localizagbes do
jogo, graficos interativos, mundo real.

jogabilidade por texto.

Fonte: www.myabandonware.com.

Tamanho do arquivo: 423KB (versao para DOS).

Quadro 6. Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge Lizards, (1987).

A outra empresa responsavel pelos maiores sucessos da “era de ouro” foi
a LucasArts, inicialmente chamada de LucasFilm Games, a empresa fundada em
1982 langou em parceria com outras publishers'* diversos jogos com tematicas
variadas que iam desde simuladores até jogos de acgéo e tiro em primeira pessoa.
A LucasArts, apés alguns anos, passou a publicar seus proprios jogos e causava
impacto na indastria por suas inovacdes e exceléncia técnica. Mas era sé o inicio
do legado que a empresa deixaria ha maneira de se criar jogos de computador
(DEMARIA & WILSON, 2004).

A LucasArts iniciou entdo uma nova fase, liderada por Larry Holland e Ron
Gilbert que. Gibert, apos ter jogado diversos adventure games baseados em texto,
desejava criar algo diferente: um jogo que nao precisasse de digitacdo. Sabe-se
que, neste ponto da histéria dos videogames, os primeiros point-and-clicks ja tinham
sido lancados, porém poucos explorados e difundidos. Cria-se entdo um sistema em
que todos os verbos eram listados na tela e o jogador simplesmente clicava no verbo
desejado e no objeto ou NPC™ nos quais desejava agir. Foi a partir disso que se
criou 0 Maniac Mansion, langado em 1987 e programado a partir do SCUMM, Script
Creation Utility for Maniac Mansion, linguagem criada pela empresa que seria usada
em todos os adventure games que seriam produzidos nos anos seguintes: “Maniac
Mansion foi um dos marcos na histéria da LucasArts. O humor excéntrico combinado
com a interface inovadora e a historia

A historia de Maniac Mansion se inicia com Dave Miller, o protagonista,
descobrindo que sua namorada, Sandy Pantz, foi sequestrada por Dr. Fred Edison, e

14 Uma publisher &€ a empresa responsavel por distribuir e divulgar jogos desenvolvidos por ouras empresas.
15 NPC como sigla para non-player character, ou personagem néo jogavel. E o termo utilizado para nomear
personagens que estdo presentes no jogo, mas nédo sdo controlados pelo jogador. desenvolvida prepararam
0 cenario para muitos jogos incriveis que viriam a seguir (...)” (DEMARIA e WILSON, 2004, p. 200, traducao
nossa).
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mantida em uma estranha manséo. Para salva-la, o jogador deve organizar um time
com Dave e outros dois personagens de uma lista de seis possiveis amigos, cada um
com diferentes habilidades. A estrutura fragmentada das salas ainda era presente.
O jogo possuia cinco finais possiveis, dependendo de quais personagens foram
usados, quais deles morreram, e como o jogador resolveu determinados quebra-
cabecas ao longo da experiéncia de jogo. Além disso, Maniac Mansion foi o primeiro
jogo a introduzir a “participacdo de roteiristas tradicionais do cinema no escopo de
producédo de jogos, e apresenta pela primeira vez o conceito de cutscene” (MULLER,
2011, p. 107). A nova interface, a histéria cativante e outras inovacdées (Quadro 7)
fizeram de Maniac Mansion um sucesso estrondoso. Inicialmente lancado para o
MS-DOS e o Atari ST, o jogo foi portado para muitos sistemas diferentes, como
Commodore 64, IBM PC, Apple Il e o console NES (DILLON, 2011). A LucasArts
estava no caminho de aprimorar sua maneira de criar adventure games, caminho

que levaria a outro importante titulo: The Secret of Monkey Island.

Captura de Tela Caracteristicas Inovacoes

Multiplos finais

Estrutura fragmentada possiveis, mais de
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Fonte: www.myabandonware.com.

Tamanho do arquivo: 194KB (versao para DOS).

Quadro 7. Maniac Mansion, (1987).

Lancado em 1990, The Secret of Monkey Island utilizava um sistema de 256
cores, o que ampliava de forma significativa sua qualidade grafica. O jogo contava a
historia de Guybrush Threepwood, que viaja até Melee Island no desejo de se tornar
um poderoso pirata. O jogo, baseado em SCUMM, mantinha os verbos na tela para
escolha do jogador e o humor ja conhecido dos jogos da Lucas Arts. Com este jogo
que a LucasArts concretizou seu estilo, que:

[...]investia menos na obtencao de itens e interagao entre personagens
e mais na exploracéo, leitura de fragmentos e decifracao de charadas
€ enigmas para a compreensio da estoéria proposta. [...] o enredo é
ocultado do jogador-leitor, cabendo-lhe investigar o universo no qual
esta imerso [...]. O jogador-leitor vaga por complexos cenarios que
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podem combinar texto verbal, anima¢cdes, video e outros recursos.
(ARANHA, 2008, p. 175-176).

Outro trago do “estilo LucasArts” inserido no contexto de The Secret of Monkey
Island (Quadro 8) foi a impossibilidade de morrer: isso tornava os adventure games
menos punitivos em relacao as decisées do jogador, que poderia explorar os locais,
objetos e possibilidades de solugdo sem temer voltar ao inicio do jogo e perder todas
as descobertas ja feitas. Em 1991, a empresa desenvolveu o iIMUSE (Interactive
Music Streaming Engine), um novo componente de audio para o SCUMM, que
permitia superar as limitagcdes da tecnologia da época. A utilizacdo de um som mais
dindmico e interessante do que o ja utilizado nos jogos, a LucasArts se colocou em
uma vantagem imediata em relagcédo aos seus concorrentes.

Com seu estilo concretizado e inovagbes préprias, nada poderia parar a
LucasArts, que fez dos adventure games seu produto principal, mesmo langando
jogos de outros géneros. Diversos titulos foram lancados, como Monkey Island II:
LeChuck’s Revenge (1991), Indiana Jones and the Fate of Atlantis (1992), Maniac
Mansion II: Day of the Tentacle (1993), Sam & Max Hit the Road (1993), Full Throttle
(1995), The Curse of Monkey Island (1997) e Escape from Monkey Island (1997)
(DEMARIA & WILSON, 2004).

Captura de Tela Caracteristicas Inovacoes

Estrutura fragmentada de
salas, quebra-cabecas a
serem resolvidos, objetos

a serem coletados, Impossibilidade
construgao da histéria de morrer e som
pela experiéncia de aprimorado.

jogo, gréficos interativos,
sistema de selecéo de
verbos para interacéao.

Fonte: www.myabandonware.com.

Tamanho do arquivo: 21MB (verséo para Mac).

Quadro 8. The Secret of Monkey Island (1990).

Sam & Max Hit the Road, lancado em 1993, se destaca entre os titulos
mencionados por trazer mais atualiza¢cdes ao SCUMM. Ao invés da lista de verbos,
agora o jogador lidava com uma lista de icones que representavam as possibilidades
de utilizacao dos itens no inventario: andar, examinar, pegar, usar e conversar
(LINKOLA, 2004). O inventario também tinha sido modificado, aparecendo na
tela representado por um icone que levava a outra janela (Quadro 9). Max, como

Ciéncias Sociais Aplicadas: As Relagdes como Meio de Compreender a Sociedade  Capitulo 4 “




personagem, também era uma maneira de expandir as acdes possiveis:

[...] enquanto o jogador explora o mundo controlando Sam, Max
comeca a fazer as coisas sozinho, pulando em camas, pedindo
insistentemente para ir ao banheiro, tentando arrancar um machado
de um manequim em um desfile de carnaval. Em vez de ordenar a Max
o que fazer, Sam usa Max com diferentes objetos e outros caracteres
— Max €, na verdade, parte do inventario, “usar” Max significa solta-
lo para fazer algo inesperado. (FERNANDEZ-VARA, 2011, p. 135,
traduc&o nossa).

Estrutura fragmentada de
salas, quebra-cabecas a
serem resolvidos, objetos
a serem coletados,
construcado da histéria
pela experiéncia de
jogo, graficos interativos,
sistema de selecéo de
verbos para interacéo,
impossibilidade de
morrer, som aprimorado.

icones e
ndo palavras
representando as
acdes possiveis
e inventario com
janela exclusiva.

Fonte: www.emuparadise.me

Tamanho do arquivo: 110MB (verséo para Mac).

Quadro 9. Sam & Max Hit the Road (1993).

Foi também em 1993 que o lancamento de um adventure game em especial
impactou em toda a industria de jogo: Myst. A esta altura, os dispositivos de CD-ROM
ja eram parte dos novos computadores domésticos, e Myst foi um dos primeiros
jogos a aproveitar a maior quantidade de armazenamento que esta midia oferecia
em relagdo aos disquetes. Os gréficos oferecidos por Myst eram algo que nunca
tinha sido visto até entdo. Segundo Rand Miller, que criou o jogo em parceria com
seu irmao Robyn, em Myst nao se pode separar os graficos da experiéncia de jogo,
pois sdo eles quem fazem os jogadores seguirem adiante (MILLER apud DEMARIA
& WILSON, 2004, p. 260, traducao nossa).

Com perspectiva em primeira pessoa, graficos em 3D, apresentados através
de imagens estaticas que se seguiam conforme a movimentacdo do jogador —
em alguns momentos algumas pequenas animacgdes também eram inseridas —,
ambientes sonorizados e puzzles baseados no cenario e ndao no inventario do
jogador, Mystiniciava sua histéria com um misterioso livro com o poder de transportar
0 jogador para uma ilha deserta, desconhecida e cheia de mistérios. Através da
descoberta e leitura de livros e notas o jogador aprende sobre o universo, mas em
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nenhum momento o objetivo é revelado de maneira clara até o jogador se deparar
com um dilema: dois irmé&os tinham sido aprisionados em dois livros magicos, entao
o jogador deveria escolher qual dos dois deveria ser libertado. Outro final possivel
seria néo libertar nenhum dos dois irméos, o que fazia com o que o jogo tivesse trés
finais diferentes.

A narrativa estava diretamente ligada a exploracdo e investigacdao do
ambiente através da estrutura de point-and-click, mas a ac¢do era muito limitada.
Segundo Fernandez-Vara: [...] o jogador interage com o mundo através da mecanica
contextual. Desta forma, o jogador ndo tem que adivinhar qual é a acdo correta,
ja que existem poucos objetos com 0s quais se pode interagir, e cada objeto faz
apenas uma coisa (virar, girar, abrir/fechar, ligar/desligar). Nado ha inventario, o
personagem do jogador s6 pode carregar um objeto de cada vez, uma pagina do
livro [...] transformando a escolha colocada pelo objetivo do jogo em uma mecénica
central. (2011, p. 135, traducédo nossa). Essa limitacdo ndo foi considerada um
problema na época, ja que o jogo superava qualquer possivel critica por sua carga
realista e a ruptura evidente com as caracteristicas que permearam os adventure
games até entédo. Lancado inicialmente para Mac, Myst logo foi levado para outros
sistemas (computadores e consoles) e vendeu milhdes de cdpias, sendo o maior
sucesso comercial de todos os tempos da industria de jogos eletrénicos até 2000
(LEBOWITZ e KLUG, 2011). A simplificacao da acao trazida por Myst foi absorvida
pelo jogos atuais, em que na maioria dos casos 0s objetos do inventario s6 podem
realizar uma acao especifica (Quadro 10).

Captura de Tela Caracteristicas Inovacoes

Ambiente a ser

explorado, quebra- Visual em 3D, puzzles

cabecas a serem baseados no cenario

resolvidos, construgdo | e ndo no inventario do

da historia pela jogador e interacoes

experiéncia de jogo, limitadas pelo objeto
graficos interativos ou local com o qual se

e mais de um final interage.
a possivel.

£

Fonte: www.polygon.com

Tamanho do arquivo: 755MB (versao para Mac).

Quadro 10. Myst (1993).

Mas além de influenciar nos adventure games atuais, Myst influenciou a
producao de jogos de sua época, quando diversos clones do jogo surgiram. Esse
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processo saturou o mercado e fez com que os consumidores perdessem a confianca
no género. Mesmo que alguns bons adventures ainda fossem langados, o crescente
sucesso de jogos de outros géneros, como FPS (First Person Shooter), MMOs
(Massively Multiplayer Online Games), estratégia e jogos de acdo em terceira pessoa,
colocou os adventure games em um estado de hibernacdo. Mesmo a Sierra On-Line
e a LucasArts ndo conseguiam mais manter seu lugar de destaque na industria.
Uma das tentativas da LucasArts de reavivar o género foi o lancamento em 1998 do
seu primeiro jogo em 3D, Grim Fandango. Novamente a empresa inovava em criar
um novo motor de jogo, voltado exclusivamente para o 3D, o GrimE. Essa tecnologia
permitia que o jogador, diferentemente dos jogos anteriores em que se controlava
0 personagem indicando com o mouse o lugar para onde deveria ir, controlasse o
protagonista livremente usando os direcionais do teclado. Mantinha-se o humor ja
conhecido dos jogos da LucasArts, agora evidenciado pelo fato de que o jogador
se deparava com arvores de dialogos € com enigmas que exigiam varios niveis de
raciocinio a partir da utilizacao dos itens do inventario. A historia tinha um estilo noir

e baseava-se diretamente na cultura mexicana (Quadro 11).

Captura de Tela Caracteristicas Inovacoes

Estrutura fragmentada de

salas, quebra-cabecas a Visual em 3D e
serem resolvidos, objetos a a utilizacéo de
serem coletados, construcdo arvores de dialogo
da histéria pela experiéncia para interagir
de jogo, gréficos interativos, com outros
L impossibilida_de de morrer, som personagens.
aprimorado.

Fonte: www.oldpcgaming.net.

Tamanho do arquivo: 3.9GB (versao para Mac e PC).

Quadro 11. Grim Fandango (1998).

Ao contar a histéria de Manuel “Manny” Cavalera, um agente de viagem da
“Land of the Dead’ que parte em uma jornada para salvar um cliente e descobrir
varias tramas de corrupcdo, o0 jogo, em todo seu conjunto, representava o apice
dos adventure games, apos um longo processo de amadurecimento de mecénica e
narrativa. Se levar-se em conta o trajeto feito de Colossal Cave Adventure até Grim
Fandango, abordando os jogos apresentados e considerando este ponto como o

apice do desenvolvimento dos adventure games antes do renascimento do género
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que sera tratado a seguir, tem-se uma estrutura clara
(Figura 5).

da evolucéo do género

e e e en e e e e e e e e

Livros Jogos

Narrativa interativa e
varias possibilidades de
final.

Deja Vu (1985)

Utilizacao do mouse para
selecao de opcdes ao invés
de comandos de texto.

!

Maniac Mansion (1987)
Maltiplos finais, mais de um

Exploracdo, quebra-cabecas a serem
resolvidos, objetos a serem
coletados, construcdo da historia
pela experiéncia de jogo.

Adventure (1977)

Primeiro adventure game
da histéria. Definiu pilares
do género.

v

!

King’s Quest (1983)
~ Gréficos interativos,

- personagem jogavel, m acéo por teclas,
cutscenes, sistema de visao rsonagem em
selecdo de verbos. terceira pessoa.
The Secret of Monkey Leisure Suit Larry (1987)
Island (1990) Personagem com apelo em
Impossibilidade de morrer e N relacao a0 publico e
som aprimorado. utilizacao de localizagoes

do mundo real.

)

Sam & Max Hit the
Road (1993)
icones representando as
acdes possiveis e inventario
com janela exclusiva.

Grim Fandango (1998)

Visual em 3D e a utilizacao
de arvores de dialogo para
interagir com outros
personagens.

Myst (1993)

Visual em 3D, puzzles
=P baseados no cenario e nao
no inventario e interacbes
limitadas.

Exploracdo, quebra-cabecas a serem resolvidos,
objetos a serem coletados, construgdo da
historia pela experiéncia de jogo, interagao por
drvores de didlogo, impossibilidade de morrer.

Zork (1980)

Inteligéncia artificial para
identificacao de maior
numero de comandos e

utilizacao do cliffhangers.

Legenda
@ Livros Jogos
@ 7ext Adventures
Graphic Adventures

Point-and-Click

= Evolugdo Direta

=== Caracteristicas
Especificas

Figura 5. Estrutura de evolugdo dos adventure games.

Fonte: elaborada pelo autor.

Grim Fandango ganhou dezenas de prémios e analises positivas, mas vendeu
um nuamero de copias insuficiente até para pagar a sua producéo. Para a LucasArts
e outras produtoras, isso foi a confirmacdo que o género tinha se esgotado: [...]
se um jogo tao elogiado, inventivo e memoravel como Grim Fandango nao podia
justificar-se comercialmente, que esperanca havia para outros jogos de aventura
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menos distintos, perguntaram os editores. Conforme a noticia de sua decepcéo
comercial se espalhou, as empresas de videogames comegaram a dar as costas ao
género. (DONOVAN, 2010, p. 368, traducdo nossa) A LucasArts chegou a lancar
mais um adventure game ap0s Grim Fandango: Escape from Monkey Island (2000),
pouco antes de cancelar as sequéncias de Sam & Max e Full Throttle. A Sierra On-
Line fechou seu principal escritério em 1999 e caiu no esquecimento. Nos mercados
europeus, os adventure games ainda eram apreciados e produzidos, mas nada tao
notavel quando o que havia sido a “era de ouro”. Foi neste contexto, no inicio dos
anos 2000, que houve uma drastica melhora nos graficos para PCs e consoles.
DVDs e Blu-Rays aumentavam o poder de armazenamento, o que culminou em
um rapido desaparecimento dos limites tecnologicos permitindo um foco maior na
melhoria de gameplay e histérias sem a preocupac¢édo com o tamanho que o jogo
ficaria ao final do desenvolvimento (LEIBOWITZ & KLUG, 2011). Isso permitiu que
novos géneros fossem experimentados e que a narrativa se fizesse presente em

qualquer um deles.

CONSIDERACOES FINAIS

O aperfeicoamento das narrativas digitais no periodo analisado inicia-se nos
anos 1970 e persiste até o final do século XX como um processo possivel devido
a evolucao de diversos aspectos que tangem os jogos eletrénicos. Essa evolugéo
foi permitida em virtude da melhoria do hardware de dispositivos computacionais
onde o0s jogos eram executados juntamente ao trabalho de contadores de histéria da
era digital, envolvendo programadores, artistas graficos, designers, compositores,
musicos, dubladores e principalmente, roteiristas, que ao longo de trés décadas
migraram de curtas histérias textuais para complexas e longas aventuras com
grande riqueza de recursos graficos e sonoros.

Os adventure games, evoluindo a interface, a representacao grafica e sonora
além da complexidade das narrativas, levaram os jogos eletrénicos a um patamar
onde ndo s6 apenas sdo vistos como produtos de entretenimento, mas sim meios
consolidados onde se pode contar histérias com caracteristicas uUnicas:

como os programas de TV e filmes, os videogames proporcionam
uma experiéncia audiovisual completa com cenario (niveis),
atores (personagens digitais), vozes (entregues por atores da vida
real), musica e efeitos sonoros. No entanto, ao contrario de filmes,
videogames nao se limitam a histérias curtas ou “pedacos de
histéria” que podem ser contados em trinta minutos ou duas horas.
Dependendo do tipo de jogo e os recursos da equipe que o cria, um
jogo pode abranger de vérias a mais de cem horas (LEIBOWITZ &
KLUG, 2011, p. 40, traduc&o nossa)
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Dessa forma, o papel dos adventure games na historia dos jogos eletrénicos
se coloca como fundamental em relacdo a evolugdo narrativa desse produto
audiovisual, por colocar a histdéria em primeiro lugar e por buscar, cada vez mais,
estratégias que possam engajar o jogador e transmitir histérias cada vez mais
complexas. Atualmente, esse género carrega consigo diversas caracteristicas que,
por muitas vezes, advém de outras linguagens audiovisuais, como o cinema. Tais
estratégias foram absorvidas por outros géneros que buscaram agregar a narrativa,
como as escolhas durante o gameplay, a exploracao em busca de objetos, a solugao
de quebra-cabecas para avancar na histéria, e outros pontos que se relacionam
diretamente com a histoéria.
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