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RESUMO 

 

Esta dissertação tem como objetivo investigar os usos do passado da Primeira 

Guerra Mundial no jogo eletrônico Valiant Hearts ï The Great War. Lançado em 

2014, ano do centenário de eclosão do conflito, Valiant Hearts tem como premissa 

abordar os impactos da Grande Guerra sobre a vida da população do referido 

período, buscando distanciar-se de uma narrativa e jogabilidade pautadas pela 

experiência de combate. Além desta pretensão de romper com os códigos 

tradicionais dos jogos de guerra, Valiant Hearts foi produzido em parceria com a 

entidade francesa Mission du Centenaire, a qual lhe concedeu um selo 

designando-o como parte integrante do programa nacional francês de 

comemorações dos cem anos da Primeira Guerra. Utilizando como subsídio o 

material institucional da Mission du Centenaire, o website oficial do jogo eletrônico e 

as entrevistas concedidas pelos/as desenvolvedores/as em portais jornalísticos, 

analisa-se a biblioteca virtual do jogo, sua narrativa e jogabilidade em torno dos 

personagens. Também se discutem possíveis sentidos e interpretações atribuídos 

por Valiant Hearts, no presente, ao passado da Primeira Guerra Mundial. 

 

Palavras -chave:  História do Tempo Presente; Valiant Hearts; Jogos Eletrônicos; 

Usos do Passado. 



ABSTRACT  

 

This dissertation aims to investigate the uses of the past of the First World War in the 

electronic game Valiant Hearts ï The Great War. Released in 2014, the year of the 

centennial of the outbreak of the conflict, Valiant Heartsôs premise is to address the 

impacts of the Great War on the lives of the population of that period, aiming to 

detach itself from a narrative and gameplay guided by the combat experience. In 

addition to this claim to break with the traditional codes of war games, Valiant Hearts 

was produced in partnership with the French entity Mission du Centenaire, which 

granted the game a seal designating it as part of the French national program of 

commemorations of the 100 years of the First World War. Using as subsidies the 

Mission du Centenaire's institutional material, the game's official website, and 

interviews given by the developers in journalistic portals, we analyze the game's 

virtual library, its narrative and gameplay around characters. We also discuss 

possible meanings and interpretations that Valiant Hearts attributes, in the present, to 

the past of the First World War. 

 

Keywords:  History of the Present Time. Valiant Hearts. Games. Uses of the Past. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

Foi no dia 12 de junho de 1917 que Emile recebeu a sentença da Corte 

Marcial. Escoltado por três militares e com as pernas presas por grilhões, o francês 

de cabelos grisalhos retirou-se de sua cela e iniciou uma lenta e serena caminhada. 

Uma angústia, contudo, afligiu a sua mente. Havia combatido na Grande Guerra em 

busca de um objetivo: descobrir o paradeiro de Karl, seu genro alemão deportado no 

início do conflito, para levá-lo de volta ao seu lar. Emile, um homem condenado 

recentemente à morte, lamentava-se de que nunca mais teria a chance de reunir a 

sua família. 

O motivo para esse infortúnio foi a Ofensiva de Nivelle, a qual ocorrera 

poucos meses antes. O que se originou como um plano de ataque rápido e decisivo 

dos Aliados contra os alemães tornou-se uma longa carnificina, com centenas de 

milhares de mortos em ambos os lados do conflito. O francês de cabelos grisalhos 

fazia parte da ofensiva, lutando sob as ordens de um comandante que, por meio de 

ameaças e gritos, não cessava de enviar as tropas para o abate inevitável. 

Observando esse cenário irracional e desolador, Emile foi tomado por um impulso e 

se lançou contra o oficial francês, desferindo-lhe um golpe fatal e tornando-se um 

amotinado. A sua intenção não era matá-lo, mas Emile justifica-se: a guerra 

enlouquece os homens. 

No caminho da cela até o seu martírio, outros soldados franceses formaram 

um corredor humano e saudaram o compatriota condenado. As cores azul, branca e 

vermelha da bandeira francesa, tremulante no alto de um mastro, contrastavam com 

o cenário de destruição em tons marrons e acinzentados. Em seus momentos finais, 

Emile lembrou dos horrores da guerra e desejou que o destino tivesse compaixão 

por sua filha Marie. Vendado e diante do pelotão de fuzilamento, o francês de 

cabelos grisalhos pensou até o último momento em sua família. Ele pôde ir em paz, 

pois afinal todos estavam bem. Inclusive seu pequeno neto, que nasceu pouco antes 

da eclosão do conflito e que Emile nunca veria crescer. 

Finda a guerra, seus familiares enfim reuniram-se diante de seu túmulo. O 

local de descanso de Emile estava cercado por centenas de cruzes, as quais 

indicavam o local onde outros soldados também foram sepultados. No horizonte, 

erguia-se uma colina verdejante, cujo cume apresentava novamente uma bandeira 

francesa. Em meio a este cenário contemplativo, a voz de um narrador onisciente 
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surge abruptamente. Além de atribuir um sentido para a cena, suas palavras 

relevam que a Grande Guerra é tida aqui, antes de tudo, como uma espécie de 

passado que não passa1. Ele diz o seguinte: ñApesar dos seus corpos terem há 

muito retornado ao pó, seu sacrifício segue vivo. Devemos celebrar sua memória e 

jamais esquecer...ò 

É com esta frase que se encerra Valiant Hearts ï The Great War, um jogo 

eletrônico2 cuja proposta é abordar a Primeira Guerra Mundial a partir da perspectiva 

de diferentes personagens fictícios ï os quais foram criados exclusivamente para 

encenar a saga de pessoas comuns envolvidas nessa grande catástrofe. A decisão 

de iniciar esta dissertação pelo trecho final do objeto em análise, para além de uma 

tentativa de subversão cronológica, deu-se pelo fato de considerarmos a marcha dos 

eventos narrados como representativa da premissa da obra: ñValiant Hearts é um 

jogo sobre a Primeira Guerra Mundial, mas não é um jogo de guerra.ò3 Essa frase, à 

primeira vista paradoxal, é explicada ao observarmos que, em detrimento de 

reconstituir uma experiência realista de combate, Valiant Hearts utiliza-se de uma 

jogabilidade e narrativa que tem como mote abordar os impactos da guerra sobre a 

vida da população do período. Nas palavras da equipe de produção: 

 

Entre os cinco personagens que o jogador pode escolher, nenhum tem a 
capacidade de utilizar armas ou de matar. Nós não queríamos fazer um jogo 
de matança. Enquanto a maioria dos personagens são soldados, eles não 
têm o espírito belicoso. Eles são pessoas comuns que foram retiradas de 
suas casas para ir à guerra e experimentaram o horror. Nós queríamos 
contar como a guerra afetou suas vidas.4 

 
1 De acordo com Henry Rousso (2016, p. 115), a Primeira Guerra é responsável por inaugurar uma 
forma particular de relação entre o presente e o passado ï no caso, em vez de um passado 
reivindicado com orgulho pelas tradições políticas, o que se tem é uma perpetuação do luto e do 
receio de que este passado se repita. Ainda segundo o autor, além da persistência do aspecto 
traumático do conflito, tal passado também permanece mobilizado num sentido moral e político, pois 
"a sua lembrança, dominada ou não, serve doravante de alerta, de 'advertência' a uma possível 
recidiva" (ROUSSO, 2016, p. 115). 
2 No Brasil, tamb®m ® comum a utiliza­«o da express«o ñjogos digitaisò ou de anglicismos como 
videogames. Além de não haver um consenso no meio acadêmico acerca da denominação mais 
adequada, o termo videogame acabou se consolidando como forma de se referir ao aparelho cuja 
função é o processamento desses jogos. Levando em conta esse cenário, optou-se nessa 
disserta­«o pela express«o ñjogos eletr¹nicosò, que parece contemplar, em nosso idioma, a 
especificidade destes artefatos intrinsecamente ligados ao aperfeiçoamento técnico dos dispositivos 
eletrônicos nas últimas décadas. 
3 O periódico francês Le Monde, ao entrevistar os produtores de Valiant Hearts, sintetizou desta forma 
a premissa do jogo em manchete de seu website. A frase original, em francês, diz o seguinte: 
ñSoldats inconnus est un jeu sur la première guerre mondiale, mais ce n'est pas un jeu de guerreò. 
Para ver mais: https://perma.cc/M2SW-L7SY/. Acesso em: 28 jul. 2020. 
4 Tradução nossa. No original: ñParmi les cinq personnages que le joueur peut choisir, aucun n'a la 
possibilité d'utiliser une arme ni de tuer. Nous ne voulions pas faire un jeu de tuerie. Si la plupart des 
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O assassinato do comandante por parte de Emile, dessa maneira, 

apresenta-se aqui como um primeiro lapso em relação à narrativa e à jogabilidade 

concebidas pela equipe de produção ï como se a guerra fosse implacável até 

mesmo com os princípios que deveriam reger a obra. Contudo, deixemos este 

aspecto para ser analisado mais adiante ï neste primeiro momento da dissertação, 

de caráter introdutório, convém nos atentarmos ao jogo a partir de suas concepções 

gerais. 

Valiant Hearts é um jogo eletrônico francês5 de aventura e quebra-cabeças6 

lançado em 2014 que, dividido em uma série de missões, apresenta o conflito sob a 

perspectiva de quatro personagens de diferentes nacionalidades. De acordo com o 

historiador Chris Kempshall (2019, p. 11), podemos descrever os respectivos 

protagonistas da seguinte maneira: 1) Emile, um fazendeiro que, logo após a 

eclosão da guerra, é recrutado pelo exército francês; 2) Karl, um alemão que, apesar 

de constituir uma família ao lado da filha de Emile, é deportado da França em razão 

do conflito; 3) Freddie, um afro-estadunidense que, após a morte de sua esposa 

durante um ataque do exército alemão, torna-se voluntário na Legião Estrangeira 

Francesa; e 4) Anna, uma estudante belga de veterinária que, além de atuar como 

enfermeira, tem como objetivo localizar o paradeiro de seu pai sequestrado por 

tropas alemães. Além da alternância entre os quatro diferentes protagonistas, o/a 

jogador/a é acompanhado em suas missões por Walt, um cão da raça Dobermann 

 
 

personnages sont des soldats, ils n'ont pas pour autant l'esprit belliqueux. Ce sont des gens ordinaires 
qu'on a sortis de chez eux pour aller faire la guerre et qui ont connu l'horreur. Nous avons voulu 
raconter comment la guerre a affecté leur vieò. (Ibidem). 
5 Apesar de ter sido lançado sob o título de Valiant Hearts: The Great War no mercado global ï este 
título, inclusive, foi o utilizado no mercado brasileiro ï, na França o jogo foi intitulado como Soldats 
inconnus: Mémoires de la Grande Guerre. Embora as razões desta modificação não sejam 
explicitadas pela equipe de produção, vale destacar a mudança no tom apresentado: Enquanto o 
título da versão original em francês faz alusão aos monumentos dos soldados desconhecidos, o título 
da versão global classifica os sujeitos retratados na obra como portadores de um coração valente. 
Assim, se a versão francesa ressalta caráter catastrófico e traumático da Primeira Guerra ï na qual 
os corpos dos soldados muito vezes sequer foram identificados ï a versão inglesa parece remeter a 
um viés que heroiciza aqueles que se envolveram com o conflito. Como veremos ao longo da 
dissertação, o processo de tradução da obra não se limitou ao título da obra ï no caso, parte do 
material da biblioteca virtual do jogo eletrônico também apresenta diferenças dependendo do idioma 
selecionado nas configurações pelo/a jogador/a. 
6 Em Valiant Hearts, os quebra-cabeças foram a maneira encontrada pela equipe de produção para 
desafiar os/as jogadores/as em meio ao campo de batalha. No caso, em vez de uma simulação 
realista da experiência de combate, o que predomina na obra é o cumprimento de tarefas de 
raciocínio lógico ï as quais envolvem mover alavancas, acionar dispositivos etc. 
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treinado para auxiliar os feridos na guerra. Por fim, há de se mencionar ainda o 

Barão von Dorf, um comandante alemão na frente ocidental que ocupa a posição de 

antagonista da narrativa. 

Para a produção da obra, a desenvolvedora francesa Ubisoft Montpellier7 

firmou uma parceria com a Mission du Centenaire de la Première Guerre Mondiale,8 

a qual concedeu ao projeto um selo9 que o distingue como parte integrante do 

programa nacional francês de comemorações do centenário do conflito. Além disso, 

a colaboração prestada pela entidade possibilitou que fossem inseridos no jogo 55 

cartões enciclopédicos, que são ilustrados com imagens10 captadas no período da 

Grande Guerra e cujo conteúdo escrito busca elucidar ao/à jogador/a certos 

aspectos do conflito retratados durante a narrativa.11 Esses cartões enciclopédicos, 

assim como os cento e dezenove objetos colecionáveis que podem ser encontrados 

no ambiente virtual explorável e remetem ao cotidiano da Grande Guerra, são 

acessíveis a qualquer momento através de um menu interativo, que funciona como 

uma espécie de biblioteca virtual para a contextualização histórica em meio aos 

diversos processos e acontecimentos retratados. 

Em vista das características desta obra, o historiador Chris Kempshall afirmou 

que Valiant Hearts é, provavelmente, ño mais bem sucedido jogo eletrônico sobre a 

 
7 Criada em 1994, a Ubisoft Montpellier foi um dos primeiros estúdios fundados pela Ubisoft. 
Aclamado pela criação de títulos como Rayman e Beyond Good & Evil, o estúdio também esteve 
envolvido na produção de outros grandes jogos da empresa, tal como Assassinôs Creed Unity e 
Assassinôs Creed Syndicate ï os quais foram desenvolvidos, respectivamente, pela Ubisoft Montreal 
e pela Ubisoft Quebec. Atualmente, o estúdio Ubisoft Montpellier conta com 400 trabalhadores/as 
entre os seus quadros. Para ver mais: https://perma.cc/PB9J-5H5J/. Acesso em: 12 out. 2021. 
8 A Mission du Centenaire de la Première Guerre Mondiale é um grupo criado em 2012 pelo governo 
francês para organizar e implementar um programa comemorativo do centenário da Primeira Guerra 
Mundial. Em seu conselho administrativo, o grupo conta com representantes de ministérios, 
instituições públicas e associações nacionais. Para ver mais: https://perma.cc/95WZ-NVL6/. Acesso 
em: 17 nov. 2020. 
9 O selo de certificação, em francês, é denominado Label ñCentenaireò. A integração de Valiant Hearts 
ao projeto pode ser verificada na página 109 do documento Le programme du Centenaire ï volume 1, 
disponível no website da entidade. Para ver mais: https://perma.cc/AYV5-A5TB/. Acesso em: 17 nov. 
2020. 
10 As imagens colorizadas apresentadas nos cartões enciclopédicos foram fornecidas pela equipe do 
documentário Apocalypse, la Première Guerre mondiale. De acordo com a equipe de produção de 
Valiant Hearts, essas imagens também foram utilizadas como referência para a elaboração de 
algumas das personagens e eventos retratados no jogo. Para ver mais: 
https://www.youtube.com/watch?v=qzj7FzrUtMA/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/DH74-ZAEY/. 
11 Em uma matéria na qual são entrevistados alguns membros da equipe de produção de Valiant 
Hearts, o conjunto de cinquenta e cinco imagens e suas respectivas legendas explicativas é chamado 
em francês de fiches encyclopédiques.  Para ver mais: https://perma.cc/4TZK-MBJX/. Acesso em: 28 
jul. 2020. 
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Primeira Guerra e é facilmente uma das tentativas mais bem realizadas e 

ambiciosas de traduzir o conflito num jogo de computadorò12 (KEMPSHALL, 2015, p. 

34). Ainda nas palavras do autor: 

 

Se eu pudesse encontrar uma maneira de convencer uma universidade a 
fornecer a todos os seus estudantes consoles modernos de computador e 
uma cópia do Valiant Hearts, eles estariam jogando isso como uma leitura 
chave.13 (KEMPSHALL, 2015, p. 101) 

 

Eis, então, uma inquietação: Quais as implicações do uso da linguagem do 

jogo eletrônico para a construção de uma narrativa acerca da Grande Guerra? Além 

disso, ao afirmar que ñdevemos celebrar sua mem·ria e jamais esquecerò, Valiant 

Hearts está se referindo a um recorte específico daquele período. Deste modo, 

quem são os sujeitos que este jogo almeja celebrar no presente? De que maneira o 

passado da Primeira Guerra é mobilizado neste produto de entretenimento? Se 

Valiant Hearts ®, de fato, ñuma das tentativas mais bem realizadas e ambiciosas de 

traduzir o conflito num jogo de computadorò ï tal como pontuado pelo historiador 

Chris Kempshall (2015) ï, é possível presumir que as linhas orientadoras da obra 

foram seguidas à risca por sua equipe de desenvolvimento? Em síntese, 

interessa-nos compreender quais interpretações sobre o passado do conflito estão 

apresentadas na obra, quais as escolhas e as omissões ali empreendidas e quais as 

especificidades desta narrativa, tendo em vista que foi construída em um jogo 

eletrônico. Como vimos, Valiant Hearts almeja evitar uma perspectiva militarista 

acerca da Grande Guerra para, em seu lugar, destacar o sofrimento de pessoas 

comuns atingidas por essa catástrofe. Nosso intento, portanto, é investigar em que 

medida esta tarefa é de fato realizada, verificando as possíveis incongruências no 

discurso antibelicista almejado pela obra. 

Ainda com relação aos objetivos da pesquisa, convém recorrermos ao 

historiador Adam Chapman (2016, p. 14), o qual elenca três razões para que os 

 
12 Vale destacar que a afirmação foi feita em 2015, ano de publicação de sua obra The First World 
War in Computer Games. Desde então, já houve o lançamento de outros títulos ambientados na 
Primeira Guerra Mundial. O trecho original, em inglês, diz o seguinte: ñReleased in 2014, Valiant 
Hearts: The Great War is probably the most successful First World War game in existence and it is 
easily one of the most accomplished and ambitious attempts to translate the conflict into a computer 
gameò. (KEMPSHALL, 2015, p. 34). 
13 Tradu­«o nossa. No original: ñIf I could find a way to convince a university to provide all of their 
students with modern computer consoles and a copy of Valiant Hearts they would be playing it as a 
key reading.ò (KEMPSHALL, 2015, p. 101). 
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jogos eletrônicos se constituam como objetos a serem analisados por parte dos/as 

historiadores/as. A primeira reside no fato de que estes artefatos contribuem 

significativamente para o crescimento do interesse pela História. Seus números de 

vendas, conforme o autor, são um indicativo do poder que esses jogos possuem 

para moldar o entendimento popular acerca do passado. A segunda razão, ainda 

conforme o autor (2016, p. 14-15), é a de que convém investigar os jogos eletrônicos 

como uma forma particular de representar o passado, atentando-se tanto para como 

a História é trabalhada por sua linguagem, quanto para que conteúdo eles oferecem 

ao fazê-lo. Já a terceira razão, segundo Chapman (2016, p. 15) é a de que, em 

contraste com a sua popularidade entre o grande público, os jogos eletrônicos como 

forma de narrativa histórica ainda são objetos relativamente pouco estudados por 

acadêmicos, o que reflete o fato de que apenas recentemente esses jogos passaram 

a ser tratados seriamente como uma mídia/fenômeno cultural que fornece acesso a 

certas apreciações sobre o passado. 

Assim, visando contribuir para o entendimento destes objetos como fontes 

para a pesquisa histórica, defendemos nesta dissertação a necessidade de se 

investigar como os jogos eletrônicos, por meio de sua narrativa e jogabilidade, 

empreendem usos do passado e difundem certos discursos e interpretações aos/às 

jogadores/as no presente. No caso específico de Valiant Hearts, como apontado 

pelo historiador Julien Lalu (2014b, n. p.), ño jogo eletr¹nico pode constituir um vetor 

de comunicação para interessar uma geração jovem cada vez mais distante da 

Primeira Guerra Mundial.ò14 Neste sentido, é mote de nossa pesquisa a maneira 

como tal interesse pelo passado é fomentado, bem como o teor e a forma do 

conteúdo histórico que é ali difundido. Além da parceria de Valiant Hearts com a 

entidade francesa Mission du Centenaire ï o que possibilitou a integração da obra 

ao programa comemorativo francês para o centenário da Grande Guerra ï, chama a 

atenção o desejo manifestado pelos/as produtores/as de mobilizar este passado do 

conflito de modo a romper com os códigos tradicionais dos jogos de guerra. No 

caso, em vez de definir um lado bom e um mau, os/as criadores/as do jogo buscam 

 
14 Tradução nossa. No original: ñLe jeu vidéo peut ainsi devenir un nouveau vecteur de 
communication pour int®resser une jeune g®n®ration de plus en plus distante de la óDer des Dersô.ò 
(LALU, 2014b, n. p.). Para ver mais: https://perma.cc/74Q4-KZYC/. Acesso em: 12 out. 2021. 
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concentrar-se na luta pela sobrevivência das personagens ali envolvidas, sejam 

franceses/as, alemães/ãs ou de qualquer outra nação.15 

No que diz respeito ao jogo eletrônico constituir-se como um vetor de 

comunicação para trabalhar a Primeira Guerra, convém destacar que estamos 

alinhados com o trabalho de Fernando Nicolazzi (2019, p. 211), o qual afirma que a 

historiografia acadêmica produzida por historiadores/as de formação é apenas uma 

das modalidades discursivas que atuam em um mesmo regime de historicidade. No 

contexto atual, Nicolazzi identifica três regimes historiográficos, cada qual com seus 

próprios pressupostos teóricos e protocolos práticos, a saber: 1) regime 

historiográfico acadêmico; 2) regime historiográfico escolar; e 3) regime 

historiográfico de circulação ampla, o qual poderia ser definido a partir do campo 

estabelecido pela História Pública. Em cada um desses casos, de acordo com o 

autor, ña hist·ria é escrita, narrada e difundida segundo regras e protocolos distintos 

e, sobretudo, de acordo com demandas, modos de difusão e formas de recepção 

que s«o diferentesò (NICOLAZZI, 2019, p. 212). Valiant Hearts, vale frisar, articula-se 

com o regime historiográfico de circulação ampla.16 Jerome de Groot, historiador que 

analisou narrativas históricas presentes em produtos de entretenimento de ampla 

circulação afirma que: 

 

Milhões de jogadores/as ao redor do mundo se envolvem com o passado 
por meio de sua imersão nesses mundos virtuais e lúdicos, obtendo algum 
tipo de consciência histórica ï embora enviesada ï mediante um 
envolvimento ativo com uma representação do passado.17 (DE GROOT, 
2016, p. 152) 

 

 
15 Essa intenção é anunciada em entrevista ao periódico Le Monde. O trecho original, em francês, diz 
o seguinte: ñNous avons voulu casser les codes traditionnels. On s'est dit que les Allemands comme 
les autres avaient été jetés là-dedans. Il n'y a pas de gentil, pas de méchant. Là, on focalise sur les 
personnages. On propose de suivre leur histoire. Le but c'est qu'il survive à cette guerreò. Para ver 
mais: https://perma.cc/M2SW-L7SY/. Acesso em: 28 jul. 2020. 
16 Embora o regime historiográfico de circulação ampla englobe obras das mais diversas, cabe 
demarcar aqui uma subdivisão fundamental: no caso, a divisão entre as produções que fomentam a 
cidadania a partir da crítica ao passado e a das produções que reduzem a história à lógica do 
consumo. Ao longo desta dissertação, analisaremos de que forma Valiant Hearts relaciona-se com 
ambos os gêneros e quais tensões e ambiguidades resultam disso. 
17 Tradução nossa. No original: ñMillions of gamers worldwide engage with the past through their 
immersion in these virtual and ludic worlds, attaining some kind of ï albeit skewed ï historical 
awareness through an active engagement with a representation of the pastò. (DE GROOT, 2016, 
p. 152). 
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Em face deste envolvimento de milhões18 de jogadores/as com o passado ï 

um passado, como já dito, potencialmente embebido por significados e 

interpretações intrínsecos ao presente ï, defendemos a necessidade de se assumir 

aquilo que Ana Maria Mauad chama de ñatitude historiadoraò. Tal como proposto 

pela autora (MAUAD, 2018, p. 39-40), uma atitude historiadora diz respeito a uma 

tomada de posição diante dos usos públicos do passado pelos diferentes agentes 

sociais ï o que implica, ainda segundo Mauad, em discutir o passado tanto como 

tema de diferentes escritas da história, quanto como objeto de interesse de múltiplos 

públicos.  

Quanto ao corpo documental desta dissertação, vale frisar que ele é 

constituído, essencialmente, por fontes em formato digital. Além do jogo eletrônico 

Valiant Hearts, foram consultadas entrevistas com seus/as produtores/as em portais 

jornalísticos, o website oficial do jogo e o material institucional da Mission du 

Centenaire. Como o/a leitor/a pôde constatar nas notas de rodapé anteriores, 

utilizamos a ferramenta Perma.cc19 com o objetivo de arquivar e referenciar o 

material acessado online ï ao final do trabalho, nas referências, também estão 

disponibilizados os respectivos links originais. Por conta do caráter volátil dessas 

mídias, cuja existência pode ser comprometida com apenas um clique, torna-se 

imperativo buscar maneiras de garantir o seu acesso futuro, de forma a evitar que 

um link quebrado, por exemplo, impeça a devida verificação das fontes por parte 

do/a leitor/a. 

Como apontado por Marc Ferro (1992, p. 87), ña análise de um audiovisual 

não incide necessariamente sobre a obra em sua totalidade: ela pode se apoiar 

sobre extratos, pesquisar ós®riesô, compor conjuntosò. Levando em conta as devidas 

especificidades, tal assertiva também parece válida ao estudo dos jogos eletrônicos. 

Dessa forma, foi realizado um processo de decupagem em Valiant Hearts, 

 
18 No caso específico de Valiant Hearts, não é um exagero mencionar esta escala de números: Ainda 
no ano de 2015, de acordo com o periódico francês La Voix du Nord, o referido jogo eletrônico já 
havia sido adquirido por mais de um milhão de jogadores/as. Vale mencionar que, embora Valiant 
Hearts esteja disponível para compra desde 2014 nas plataformas Playstation, Xbox, Android, iOS e 
Microsoft Windows, o ano de 2018 ainda foi marcado pelo lançamento da obra para Nintendo Switch 
ï o que certamente reforçou as vendas até então contabilizadas. Para ver mais: 
https://perma.cc/B4HA-9HYP/. Acesso em: 12 out. 2021. 
19 Desenvolvido pela Harvard Law School Library, em associação com outros centros de pesquisa, o 
Perma.cc foi criado sob a premissa de garantir a preservação e o acesso de documentos digitais. Ao 
inserir o link de um website na ferramenta, uma cópia de segurança é armazenada nos servidores do 
Perma.cc, visando garantir que o/a leitor/a tenha acesso ao conteúdo consultado quando da escrita 
do trabalho. Para ver mais: https://perma.cc/about/. Acesso em: 17 nov. 2020. 
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organizando-o em dois principais eixos, a saber: 1) biblioteca virtual e 2) narrativa e 

jogabilidade. O primeiro refere-se ao menu interativo do jogo eletrônico, no qual 

est«o inseridos tanto os ñcart»es enciclop®dicosò, quanto os ñobjetos colecion§veisò. 

Já o segundo eixo diz respeito ao ambiente virtual explorável que é apresentado 

ao/à jogador/a. Vale destacar que, neste trabalho, a narrativa e a jogabilidade de 

Valiant Hearts foram decupadas com base em seus diferentes personagens. No 

caso, verificaremos como o jogo eletrônico mobiliza o passado da Primeira Guerra a 

partir da figura de Emile, Karl, Freddie, Anna e Barão von Dorf. No que concerne à 

referenciação dos trechos da narrativa, optamos por citar a data e o local em que as 

missões de Valiant Hearts ocorreram. Tais informações, cabe frisar, são fornecidas 

ao/à jogador/a logo no início de cada uma das fases do jogo eletrônico. 

Diante do referido corpo documental, convém recorrermos às proposições de 

Espen Aarseth acerca das possíveis formas de se pesquisar um jogo eletrônico. De 

acordo com o autor, há três principais caminhos para se adquirir conhecimento 

sobre essas obras: 1) podemos investigar características do jogo como o design, as 

regras e as mecânicas acessando-as de maneira externa à obra, recorrendo a 

conversas com seus/as desenvolvedores/as; 2) podemos, também, observar outras 

pessoas jogando e/ou colher os seus relatos sobre o que foi experienciado; e 

3) podemos, ainda, jogá-lo nós mesmos (AARSETH, 2003, p. 03). Nessa 

dissertação, como já explicitado, optamos pela terceira via,20 de modo que as 

entrevistas consultadas, o website oficial do jogo e os materiais institucionais da 

Mission du Centenaire constituem-se como fontes subsidiárias para investigar 

Valiant Hearts e seu passado jogável. 

Ainda sobre a construção de um método de pesquisa, recorremos aos 

debates da narratologia e da ludologia21 com o intuito de contemplar, 

respectivamente, os elementos narrativos e de jogabilidade da obra. Beatriz Sarlo 

(1997, p. 50), ao se debruçar sobre o que ela chama de jogos eletrônicos clássicos ï 

 
20 Há de se salientar que, embora Valiant Hearts esteja disponível para aparelhos móveis e consoles 
de videogame, a sessão de jogo analisada nesta dissertação transcorreu em um computador ï mais 
especificamente por meio de uma cópia de Valiant Hearts adquirida na loja virtual da Steam. 
21 Narratologia e ludologia são ambas vertentes dos Game Studies, um campo dos estudos culturais 
cujo foco, a partir de uma perspectiva interdisciplinar, é a análise tanto dos jogos propriamente ditos 
quanto do seu impacto nas sociedades contemporâneas. Para um panorama acerca dos Game 
Studies, ver o primeiro capítulo da dissertação de Marco de Almeida Fornaciari. Cf. FORNACIARI, 
Marco de Almeida. A Guerra em Jogo : a Segunda Guerra Mundial em Call of Duty, 2003-2008. 
2016. 198p. Dissertação (Mestrado em História) ï Programa de Pós-Graduação em História, 
Universidade Federal Fluminense, Niterói, 2016. 
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a exemplo de Pac-Man ï, chega à conclusão de que uma de suas características 

fundamentais é a rejeição da narrativa. Contudo, em razão do aprimoramento 

técnico das últimas décadas, as telas com alguns poucos pixels ficaram para trás e 

tornou-se cada vez mais comum que o recurso da narrativização caminhe lado a 

lado com a jogabilidade, de modo a proporcionar ainda mais imersão aos/às 

jogadores/as. De acordo com o historiador Robson Scarassati Bello (2016, p. 78), 

este processo de narrativização foi responsável por criar uma dupla mutação: Ao 

mesmo tempo em que os personagens passaram quase universalmente a ter 

história e personalidades próprias e destacadas, a narrativa passou a integrar o 

âmbito operacional do jogo de maneira mais substancial. 

 As implicações desse processo foram investigadas por Janet Murray em seu 

expoente livro Hamlet on the Holodeck (2017), no qual a autoria procedimental ï a 

exigência de interação por parte do/a usuário/a sobre aquilo que foi pré-programado 

pelo/a autor/a da obra ï é apontada como uma das especificidades do 

desenvolvimento narrativo em meio ao ciberespaço. A partir dessas considerações, 

destacamos que a narrativa de Valiant Hearts não deve ser encarada como algo 

estanque, mas sim como fruto de uma série de interações ocorridas dentro de um 

certo quadro de possibilidades fornecido aos/às jogadores/as. 

Com relação a como lidar com o conteúdo histórico da narrativa, 

amparamo-nos em Hayden White (2006, p. 194), o qual afirma que, a menos que 

uma narrativa com ambientação histórica tenha como pretensão retratar de forma 

literal acontecimentos reais, não há razão para criticá-la como sendo verdadeira ou 

não em relação aos eventos em questão. Tendo em vista que Valiant Hearts 

apresenta uma narrativa permeada por personagens ficcionais, centramo-nos na 

maneira como o passado da Primeira Guerra é ali mobilizado, atentando-nos, 

sobretudo, às seleções e às omissões em torno da narrativa que é construída. A 

investigação acerca da ficcionalização de personagens e eventos históricos nos 

jogos eletrônicos ï ou mesmo da invenção deles ï, como apontado por Marco de 

Almeida Fornaciari em análise da franquia Call of Duty (2016, p. 58), constitui-se 

como um dos caminhos para acessar os discursos políticos que permeiam o 

passado concebido e apresentado aos/às jogadores/as. 

Além dos referidos aspectos narrativos, convém explicar qual o papel da 

jogabilidade em nossa análise. É esse o elemento que possibilita ao jogo eletrônico 

tornar-se um ambiente virtual explorável, diferenciando-se de outros meios 
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audiovisuais ou mesmo textuais cuja condução flui de maneira pré-determinada 

pelo/a autor/a. Todavia, há de se levar em conta que tal exploração virtual, mesmo 

com um certo grau de liberdade, acontece dentro de um dado campo de 

possibilidades fornecido aos/às jogadores/as. Gonzalo Frasca (2007, p. 121) recorre 

aos estudos cinematográficos para explicar que, ao realizar um enquadramento, o/a 

cineasta não está apenas focalizando uma imagem, mas também deixando outras 

de fora. A partir deste exemplo, o autor afirma que uma situação análoga ocorre nos 

jogos eletrônicos: Enquanto a equipe de produção seleciona quais ações serão 

disponibilizadas ao/à jogador/a, ela também está definindo aquelas ações que não 

farão parte da jogabilidade. Assim, por ser fruto de escolhas durante o processo de 

produção, a possibilidade de ação no interior dos cenários do jogo eletrônico ï tal 

como ser ou não possível eliminar um soldado inimigo ï pode manifestar tantos 

discursos quanto a própria narrativa. Nesse sentido, ao se articular com a maneira 

como o passado é mobilizado em Valiant Hearts, a jogabilidade também se constitui 

como um elemento a ser investigado por meio da operação historiográfica. 

 Há ainda, para além do viés narratológico e ludológico, a possibilidade de 

uma abordagem cultural de análise dos jogos eletrônicos. Como apontado por 

Helyom Viana Telles (2019, p. 72), essa perspectiva centra os seus esforços em 

elementos como a construção de identidades, de significados e de espaços 

coletivos, atentando para questões no âmbito do consumo, da recepção e das 

práticas de rememoração. Esse último aspecto em particular nos remete à 

integração de Valiant Hearts, por intermédio da entidade Mission du Centenaire, ao 

programa comemorativo francês pelo centenário da Primeira Guerra. O fruto mais 

palpável dessa colaboração, vale frisar, é a biblioteca virtual de Valiant Hearts, cujos 

cartões foram produzidos sob a chancela da Mission du Centenaire. Conforme 

Christiano Britto Monteiro dos Santos (2009, p. 16), o conteúdo de um jogo 

eletrônico é responsável pela propagação de uma série de discursos em 

consonância com os grupos que se dedicam à produção da obra. Assim, nesta 

pesquisa também foram consultados os materiais institucionais da Mission du 

Centenaire e a produção científica que esmiúça a sua atuação, de forma a analisar 

em que medida a narrativa construída em Valiant Hearts sobre a Primeira Guerra 

aproxima-se ou afasta-se das políticas institucionais que circundam o centenário do 

conflito. 



22 

 
 

 Com relação ao nosso recorte temporal, Valiant Hearts é ambientado na 

Primeira Guerra Mundial, conflito ocorrido há mais de um século. Isso torna, 

naturalmente, o período de 1914 a 1918 em um foco de interesse para a pesquisa. 

Contudo, esse jogo eletrônico também é responsável por difundir, na atualidade, 

certa narrativa sobre o passado do conflito. Ao realizarmos este movimento da 

Grande Guerra para a História do Tempo Presente, vale frisar, não está pressuposta 

apenas uma mudança de ordem cronológica. Como apontado por François Dosse 

(2012, p. 7), o Tempo Presente não se trata apenas de um período adicional 

destacado da história contemporânea, mas sim de uma nova concepção de 

operação historiográfica. Por meio desta perspectiva, os usos do passado da 

Grande Guerra empreendidos por Valiant Hearts, no presente, tornaram-se o foco 

primordial de nossa pesquisa. 

Estruturada em duas partes, esta dissertação traz, no primeiro capítulo, uma 

análise acerca da biblioteca virtual de Valiant Hearts, a qual foi elaborada em 

colaboração com a entidade francesa Mission du Centenaire. Composta por um 

conjunto de objetos colecionáveis e de cartões enciclopédicos, a biblioteca virtual de 

Valiant Hearts foi concebida como uma forma de contextualizar historicamente o/a 

jogador/a em meio aos diversos acontecimentos retratados ao longo da obra. A 

nossa proposta, portanto, é investigar de que modo o passado da Primeira Guerra é 

mobilizado neste material, verificando também em que medida as concepções 

defendidas pela Mission du Centenaire foram ou não incorporadas ao produto final. 

Para tanto, dividimos o capítulo em três momentos: 1) uma discussão acerca do 

contexto de criação da Mission du Centenaire, de suas propostas e das críticas que 

foram tecidas aos usos do passado por parte do centenário da Primeira Guerra 

francês; 2) um debate sobre a construção e o funcionamento dos cartões 

enciclopédicos produzidos sob os auspícios da Mission du Centenaire, verificando 

de que forma este material é apresentado ao/à jogador/a e debruçando-nos, 

inclusive, sobre os impactos da sua tradução para o português brasileiro; e 3) uma 

análise do conteúdo histórico difundido por este material a partir de uma 

categorização por quatro eixos temáticos. 

No segundo capítulo, é analisada a maneira como o passado da Primeira 

Guerra Mundial é abordado por meio da narrativa e da jogabilidade de Valiant 

Hearts. Em um primeiro momento, debruçamo-nos sobre o prólogo da obra, 

investigando de que forma Valiant Hearts introduz o conflito aos/às jogadores/as ï 
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no caso, quais aspectos são ali privilegiados e quais são omitidos. Na sequência, é 

realizada a decupagem da narrativa do jogo eletrônico, tendo por base os seus 

quatro protagonistas jogáveis ï bem como o seu antagonista. Com isso, a proposta 

é verificar de que modo o passado da Grande Guerra é mobilizado tanto no aspecto 

narrativo quanto na jogabilidade de cada um destes personagens, analisando ainda 

a relação que é construída em torno da figura do seu inimigo. Em seguida, é 

investigado o desfecho da narrativa do jogo eletrônico, a partir do qual é 

empreendida uma análise acerca da hipótese de que Valiant Hearts almeja 

constituir-se como um monumento digital às vítimas da Primeira Guerra. 
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2. A BIBLIOTECA VIRTUAL DE VALIANT HEARTS  

 

Em agosto de 1914, as nações europeias estavam em plena marcha para o 

conflito. Emile, até então um humilde fazendeiro francês, tampouco foi poupado pela 

impiedosa máquina de guerra: Acabara de receber um folheto cujo título, em letras 

garrafais, anunciava a ordem de mobilização geral das forças armadas da França. 

Seu genro Karl, um alemão, já havia sido deportado dias antes do país, em razão de 

sua nacionalidade. As consequências do conflito, portanto, não cessavam de bater à 

porta de Emile. Em silêncio, o homem recém-convocado reuniu alguns de seus 

pertences numa bolsa tiracolo, posicionou uma boina sobre a cabeça e partiu rumo 

ao seu ainda incerto destino. Para trás, deixou sua filha e o pequeno neto. 

O trajeto até o quartel não foi dos mais longos. Ao lado da guarita de entrada, 

uma bandeira tricolor do 150º Regimento de Infantaria francês tremulava sobre os 

recém-chegados. As cores branca, azul e vermelha, símbolos do país, 

apresentavam-se no topo do mastro como um primeiro lembrete do nacionalismo 

intrínseco ao conflito. Logo à frente, um militar com dragonas sobre os ombros ï 

indicativo de seu posto como oficial ï recebia aos gritos os novatos, intimidando-os 

com uma espada e um revólver em mãos. Era preciso seguir com cautela o caminho 

por ele indicado edifício adentro. 

Ao cruzar pela porta, a frase ñLiberté, Égalité, Fraternitéò, cercada por dois 

escudos e quatro bandeiras tricolores, podia ser vista preenchendo toda uma parede 

ï o lema, que ganhou força durante a Revolução Francesa, apresentava-se ali no 

quartel como um dos preceitos fundantes da nação. Na mesma sala, homens 

estavam se despindo enquanto aguardavam por seus novos uniformes de infantaria. 

Herança das batalhas tradicionais em campo aberto, o uniforme composto por um 

sobretudo azul, um quepe e calças vermelhas era anacrônico22 e, sem demora, seria 

substituído por um traje de tom sóbrio e menos chamativo. 

 
22 A mudança nas cores dos uniformes espalhafatosos para tons mais neutros, mesmo seguindo um 
movimento de reforma já adotado pelos britânicos e alemãs, não se deu sem polêmicas na França. 
Eugène Étienne, ex-ministro da Guerra, estava entre os ferrenhos defensores de que as tradicionais 
cores da bandeira francesa deveriam compor os trajes das tropas. O caráter nacionalista da 
discussão pode ser sintetizado por meio da seguinte frase, proferida pelo próprio ex-ministro: 
ñ£liminer le pantalon rouge ? Jamais ! Le pantalon rouge, côest la France !ñ. Para ver mais: 
https://perma.cc/65JJ-FAGF/. Acesso em: 31 jan. 2021. Cf. RAUFER, Xavier. Préface. Dernières 
nouvelles du crime , 2013, p. 5-6. Disponível em: https://www.cairn.info/dernieres-nouvelles-du-
crime--9782271079992-page-5.htm/. Acesso em: 31 jan. 2021. 
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Após alguns passos em direção ao vestiário, eis que o jogo é abruptamente 

pausado e uma janela interativa surge sobre a tela do/a jogador/a. Nela, é possível 

observar um menu lateral com quatro imagens captadas no período do conflito e, ao 

selecioná-las, um breve texto explicativo surge abaixo de cada uma delas. Trata-se 

dos primeiros cartões enciclopédicos de Valiant Hearts, que, nesse trecho do jogo 

em particular, buscam fornecer informações introdutórias ao/à jogador/a acerca da 

Grande Guerra. As quatro imagens, que retratam desde soldados enfileirados até 

um trem abarrotado de empolgados passageiros, são acompanhadas de 

informações textuais, como as datas em que cada país entrou oficialmente no 

conflito, o papel das ferrovias para o envio de tropas e escoamento de suprimentos, 

o rápido progresso militar alemão contra a França no início da guerra e até mesmo 

as razões para o fim da neutralidade brasileira. Como analisaremos mais adiante, o 

processo de localização do jogo eletrônico para os/as jogadores/as do Brasil 

ultrapassou a mera tradução dos cartões enciclopédicos, o que resultou na 

substituição de algumas das legendas explicativas originais por conteúdo 

personalizado ao nosso contexto local. 

Em Valiant Hearts, há um total de 55 cartões enciclopédicos elaborados em 

parceria com a equipe do documentário franco-canadense Apocalypse, la Première 

Guerre mondiale23, que foram responsáveis por disponibilizar ao jogo um conjunto 

de imagens captadas durante a Grande Guerra, bem como com a entidade Mission 

du Centenaire, que chancelou as legendas que as seguem. Além disso, o formato 

dos cartões enciclopédicos ï a saber, uma janela interativa na qual consta uma 

imagem e, abaixo, uma legenda explicativa ï também é utilizado para apresentar 

outro acervo contendo 119 objetos históricos relacionados com o período da 

Primeira Guerra Mundial. Espalhados ao longo dos cenários do jogo, esses objetos 

podem ser localizados e coletados pelo/a jogador/a que, porventura, almeje 

completar uma espécie de coleção digital. Em nossa análise, o conjunto formado 

pela junção dos cartões enciclopédicos e dos objetos colecionáveis será 

denominado ñbiblioteca virtualò de Valiant Hearts. 

De modo geral, tanto a seção dos objetos colecionáveis quanto a dos cartões 

enciclopédicos manifestam um caráter didático e têm como objetivo fornecer meios 

 
23 No website da National Geographic há uma seção com a sinopse de cada um dos cinco episódios 
do documentário Apocalypse. Para ver mais: https://perma.cc/6VT6-F89A/. Acesso em: 26 mar. 2021. 



26 

 
 

para que o/a jogador/a se aprofunde no passado da Grande Guerra. Contudo, esses 

conjuntos de materiais da biblioteca virtual diferenciam-se entre si em alguns 

aspectos. Vejamos, por exemplo, um dos objetos colecionáveis que pode ser 

encontrado pelo/a jogador/a logo no cenário introdutório de Valiant Hearts: 

 

Figura 1 ï ñCapacete alem«oò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 

 

Aqui, uma primeira característica chama a atenção: As legendas explicativas 

não são acompanhadas por representações realistas dos objetos, mas sim por 

reproduções cartunizadas. Isso ocorre pois cada um dos 119 itens colecionáveis 

estão espalhados pelos cenários de Valiant Hearts, o que impeliu a equipe de 

desenvolvimento a desenhá-los de acordo com a estética do jogo eletrônico. O 

ñcapacete alem«oò, em particular, pode ser encontrado pelo/a jogador/a num campo 

de treinamento militar da França, sobre a cabeça de um espantalho que, 

desajeitado, segura um rifle falso de madeira. O capacete, aliás, não está ali à toa: O 

boneco de palha busca representar um soldado alemão, de forma a alertar Emile ï o 
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personagem francês ï sobre qual é a aparência do inimigo que ele logo enfrentará 

em combate. 

Ao se arremessar uma granada de mão na direção do espantalho para 

explodi-lo, o capacete pontudo cai no chão e se torna disponível para coleta por 

parte do/a jogador/a. Ao ser recolhido, o objeto é enfim registrado na biblioteca 

virtual, tornando-se possível o acesso à sua imagem amplificada e a algumas 

informações históricas relacionadas. Como podemos observar na Figura 1, a breve 

descrição textual explica que o capacete ï conhecido em alemão como Pickelhaube 

ï compôs o uniforme das tropas alemãs até 1916, quando foi finalmente substituído 

por um equipamento de aço. Dessa forma, a contextualização histórica fornecida 

pela legenda busca justificar ao/à jogador/a o porquê da presença do capacete 

pontudo como ornamento no boneco de palha: O campo de treinamento de Valiant 

Hearts é situado em 1914, ano de eclosão do conflito. Logo, mesmo que já 

portassem modernas metralhadoras nesse período, os soldados alemães ainda 

vestiam, naquele ano, trajes que remetiam aos tradicionais equipamentos militares 

do século XIX ï o que assinala ao/à jogador/a o caráter transitório desse conflito, 

permeado tanto por noções clássicas de guerra, quanto por modernizações 

decorrentes do progresso técnico. 

Tal contextualização, vale destacar, só estará disponível àqueles que 

localizarem e coletarem o referido capacete. A razão é simples: Enquanto os cartões 

enciclopédicos produzidos em colaboração com a Mission du Centenaire são 

apresentados logo no início de cada fase do jogo eletrônico, os cartões referentes 

aos objetos colecionáveis devem ser ñdestravadosò a partir de um esforço 

exploratório do/a jogador/a. Desta forma, não é forçoso dizer que a procura por 

esses artefatos da Primeira Guerra ï que variam desde equipamentos militares até 

itens de uso cotidiano daquele período ï constitui um objetivo opcional do jogo 

eletrônico. Além disso, o historiador Julien Lalu24 também aponta a problemática de 

que tais objetos colecionáveis não estão articulados com a jogabilidade de Valiant 

Hearts. Segundo o autor: 

 

 
24 Como explicado por Julien Lalu (2014a), o referido artigo é uma versão ampliada de uma reflexão 
que fora publicada no website da Mission du Centenaire. Cf. LALU, Julien. Représenter la Première 
Guerre mondiale : entre absence et uchronie. In: HAL - Sciences de l'Homme et de la Société , 
2014a, não paginado. Disponível em: https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-02463416/document/. 
Acesso em: 20 jul. 2021. 
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De fato, uma vez que estes objetos não estão integrados à jogabilidade, o 
jogador tem que escolher entre o jogo e o conhecimento. Assim, o jogo 
coloca os dois aspectos um contra o outro e não utiliza a prática para 
aumentar o conhecimento.25 (LALU, 2014a, n. p.) 

 

Sky Larell Anderson (2019, p. 2), por outro lado, defende que a dinâmica em 

torno dos itens abre caminho para uma aprendizagem tangencial, pois, em vez de 

uma imposição, o acesso ao conteúdo histórico acaba se tornando uma 

consequência do ato de jogo. Nas palavras do autor: 

 

Os itens colecionáveis em Valiant Hearts ensinam história, e eles o fazem 
através do aprendizado tangencial. Eles deixam os jogadores descobrirem 
os itens colecionáveis em seu próprio ritmo: a coleta dos itens não é 
necessária para completar a história do jogo, mas os jogadores sem dúvida 
tropeçarão em muitos deles ao longo de seu jogo, considerando o número 
total deles.26 (LARELL ANDERSON, 2019, p. 8) 

 

Além disso, LaRell Anderson defende a hipótese de que, dadas as 

especificidades de Valiant Hearts, a sua biblioteca virtual parece se enquadrar no 

conceito de ñmuseu interativoò. Conforme o autor (2019, p. 6), tal como ocorreria 

habitualmente numa exposição museológica, Valiant Hearts apresenta uma série de 

descrições textuais ao/à jogador/a para contextualizá-lo/a acerca da Grande Guerra 

ï elemento este que seria responsável por conceder uma postura pedagógica ao 

jogo eletrônico. Aqui, convém recorrer aos apontamentos de Marco Bizzocchi 

(2017), autor que, ao analisar Valiant Hearts, elenca tanto as vantagens quanto as 

desvantagens da experiência virtual quando comparada às exposições 

museológicas tradicionais. 

De acordo com Bizzocchi (2017), um primeiro ponto a se destacar é a 

impossibilidade, em um jogo eletrônico, de se emular a genuinidade de um objeto 

real. No caso, detalhes como o seu peso, o seu tato e o seu cheiro não podem ser 

reproduzidos, atualmente, nem mesmo pelos aparelhos de virtualidade mais 

avançados. Contudo, o autor faz a ressalva de que este contato mais íntimo com o 

 
25 Tradução nossa. No original: ñEffectivement, ces objets n'étant pas intégrés au gameplay, le joueur 
doit choisir entre le jeu et la connaissance. Le jeu met ainsi en concurrence les deux aspects et ne se 
sert pas de la pratique pour valoriser la connaissance.ò (Ibidem, n. p.). 
26 Tradu­«o nossa. No original: ñThe collectible items in Valiant Hearts teach history, and they do so 
through tangential learning. They let players discover the collectibles at their own pace: collecting the 
items is not required to complete the gameôs story, but players will undoubtedly stumble upon many of 
them throughout their playthrough considering the sheer number of them.ò (LARELL ANDERSON, 
2019, p. 8). 
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objeto também é algo inacessível na grande maioria dos museus, nos quais o 

acervo não pode ser sequer manuseado pelo/a visitante. Ainda assim, Bizzocchi 

considera o ato de visitar uma exposição contendo o artefato original como algo 

superior ao contato com um objeto transposto para o jogo eletrônico. Nas suas 

palavras: ño momento único que traz o visitante à frente de um objeto histórico 

genuíno não é de forma alguma substituívelò (BIZZOCCHI, 2017, n. p.).27 

No que concerne às vantagens dos objetos em formato virtual, Marco 

Bizzocchi acentua que, apesar da ausência do fator de genuinidade, nada impede 

que os artefatos não sejam reconstruídos integralmente em termos de aparência 

estética. A partir da criação de uma ñc·pia digitalò, de acordo com o autor, abre-se 

um leque de possibilidades, a saber: 1) os objetos virtuais, diferentemente dos 

expostos em museus tradicionais, não precisam ficar aprisionados numa redoma de 

vidro para garantir a sua conservação; 2) consequentemente, torna-se possível uma 

contextualização histórica mais complexa, pois, diferentemente do que ocorre num 

mostruário tradicional e estático, tais objetos podem ser inseridos em ambientes 

virtuais que simulam as suas condições originais de uso; e 3) as cópias digitais dos 

objetos se libertam das amarras geográficas, de forma que o acesso a elas pode 

ocorrer de qualquer local do mundo ï desde que se tenha, evidentemente, um 

dispositivo eletrônico ao alcance. 

De fato, todas as características elencadas por Bizzocchi se manifestam em 

alguma medida nos objetos colecionáveis de Valiant Hearts. No caso deste jogo em 

particular, podemos mencionar ainda um empecilho adicional: Devido às 

representações cartunizadas de Valiant Hearts, a verossimilhança estética de seus 

artefatos também fica comprometida. Todavia, há de se salientar que a inserção dos 

objetos em meio aos cenários ï simulando a forma como eles seriam utilizados no 

período da Primeira Guerra ï desponta como um diferencial do jogo eletrônico em 

relação às exposições tradicionais. Assim, mesmo que seja preciso adquirir uma 

licença paga do jogo e ter um dispositivo eletrônico com capacidade computacional 

para executá-lo, é possível vislumbrar um potencial de publicização e, quiçá, 

democratização do conhecimento histórico por meio desse acervo digital, no qual o/a 

jogador/a se vê diante de objetos e legendas explicativas que, normalmente, 

 
27 Tradu­«o nossa. No original: ñ[...] il momento, unico, che porta il visitatore a trovarsi di fronte ad un 
oggetto storico autentico non è in alcun modo sostituibile.ò (BIZZOCCHI, 2017, n. p.). 
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estariam acessíveis apenas àqueles/as que visitassem uma exposição de artefatos 

dedicada à Primeira Guerra. 

Já com relação ao conjunto de cartões enciclopédicos da biblioteca virtual, o 

debate apresenta outras nuances que pretendemos explorar com afinco ao longo 

desse capítulo. Para começar, há uma diferença em sua própria natureza: Os 

cartões enciclopédicos foram produzidos sob os auspícios da Mission du Centenaire 

ï algo que, como veremos logo adiante, pode ser verificado a partir do selo da 

entidade incorporado em cada um deles. Além disso, enquanto os objetos 

colecionáveis são apresentados ao/à jogador/a por meio de representações 

cartunizadas, os cartões enciclopédicos buscam mobilizar o passado da Grande 

Guerra por meio de imagens reais captadas durante o conflito, cedidas aos/às 

desenvolvedores de Valiant Hearts pela equipe do documentário Apocalypse. Vale 

destacar ainda que, apesar de essas fontes imagéticas terem sido originalmente 

registradas em preto e branco, as versões utilizadas em Valiant Hearts sofreram um 

processo de tratamento e de colorização. O uso delas, em vez das captações 

originais e sem cores, não é por acaso: Além do apelo estético, a colorização das 

imagens pode ser considerada como uma tentativa de tornar esse distante passado 

mais palatável e familiar ao público atual. 

Como frisado anteriormente, além de exibir imagens captadas durante a 

Grande Guerra, estes cartões enciclopédicos buscam contextualizar diferentes 

aspectos do conflito a partir de suas legendas explicativas. Yoan Fanise, diretor de 

conteúdo de Valiant Hearts, exemplifica em uma entrevista o funcionamento por trás 

dessa seção da biblioteca virtual do jogo eletrônico. Em certo momento da narrativa, 

de acordo com o diretor, o/a jogador/a se vê em Ypres, na Bélgica. A cidade está 

sob o primeiro ataque de gás cloro, datado de 22 de abril de 1915. É nesse contexto 

que surge sobre a tela de jogo um dos 55 cartões enciclopédicos, por meio do qual, 

ainda segundo as palavras do diretor, ñnós propomos aos jogadores que vejam o 

que realmente aconteceu.ò28 

 

 
28 Tradu­«o nossa. No original: ñPar example, à um moment donné le joueur se trouve dans Ypres, en 
Belgique, Ypres est sous le gaz à ce moment-là, côest la premi¯re attaque de gaz le 22 avril. On 
propose aux joueurs de regarder quôest-ce qui sôest vraiment pass®.ò Para ver mais: 
https://www.youtube.com/watch?v=qzj7FzrUtMA/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/DH74-ZAEY/. 
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Figura 2 ï ñPrimeiro ataque de g§sò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 

 

 Como podemos observar na Figura 2, a frase ñem parceria com Mission 

Centenaire 14-18 / Apocalypse World War Iò ï que é incorporada em todos os 

cartões enciclopédicos ï tem aqui a função de certificação da imagem e do conteúdo 

histórico apresentados. O cartão enciclopédico exibe o retrato de um soldado 

mascarado, por meio do qual se busca explicitar o esforço empreendido pelos 

combatentes para se proteger das armas químicas utilizadas no período. Logo 

abaixo, uma legenda explicativa fornece algumas informações ao/à jogador/a, 

especificando a data do primeiro ataque com gás da guerra, o exército perpetrador, 

a quantidade de cilindros de cloro utilizados e ainda quais as consequências do 

ataque às pessoas atingidas. Tal como é sintetizado pela palavra ñfatosò, que ocupa 

o canto superior esquerdo do cartão enciclopédico, trata-se de um conjunto de 

informações factuais cujo objetivo é elucidar para o/a jogador/a alguns aspectos da 

guerra abordados na narrativa e no cenário do jogo eletrônico. Convém questionar, 

contudo, a inten­«o manifestada pelo diretor de retratar, por meio destes fatos, ño 

que realmente aconteceuò. Analisemos mais a fundo, por exemplo, o conte¼do do 
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referido cartão enciclopédico, de modo a verificar as escolhas, os recortes e as 

interpretações empreendidas em sua narrativa. 

De fato, a Alemanha foi responsável pelo primeiro ataque significante com 

gás do conflito ï ação que, conforme David Stevenson (2016, p. 208), constituiu uma 

das acusações de crime de guerra feita contra os alemães na Conferência de Paz. O 

cartão enciclopédico, no entanto, peca ao omitir para o/a jogador/a que, até 1925, 

ano da assinatura do Protocolo de Genebra ï no qual foi proibido o uso de agentes 

químicos e biológicos como métodos de guerra ï, o gás se manteve como um 

recurso recorrente das nações beligerantes. Como já mencionado, a partir de um 

recorte, o cartão enciclopédico centra-se no papel da Alemanha e deixa de lado a 

informação de que os arsenais da França e da Inglaterra também passaram a contar 

com essa classe de armamento ao longo da Primeira Guerra. De acordo com 

Stevenson (2016, p. 209), o fosgênio, por exemplo, seis vezes mais tóxico que o 

cloro, foi usado pelos franceses e pelos ingleses, respectivamente, nas batalhas de 

Verdun e de Arras. Apesar de Valiant Hearts também retratar a utilização de armas 

químicas pela Tríplice Entente em certos trechos de sua narrativa, nenhum dos 

outros cartões enciclopédicos e suas respectivas legendas contextualizam o/a 

jogador/a acerca disso ï e mesmo que o cartão acima seja dedicado 

especificamente ao ñprimeiro ataque de g§sò do conflito, talvez ali fosse o momento 

adequado de fazê-lo. 

Esse cartão enciclopédico, vale destacar, é apenas um entre os 55 

produzidos em colaboração com a Mission du Centenaire e o documentário 

Apocalypse. Nosso mote no presente capítulo, portanto, é investigar qual o papel 

dessa seção da biblioteca virtual ao longo da narrativa e jogabilidade de Valiant 

Hearts ï no caso, como esse material se articula com a linguagem do jogo eletrônico 

ï, atentando também aos usos do passado da Grande Guerra tanto nas imagens 

quanto nas suas respectivas legendas explicativas. Em outras palavras, 

verificaremos as omissões, seleções e interpretações ali realizadas para a 

construção de uma narrativa histórica sobre a Primeira Guerra no presente. Nessa 

empreitada, analisaremos aspectos gerais do material a partir de amostragens e, em 

seguida, investigaremos o seu conteúdo por meio de uma catalogação em séries 

temáticas. Examinaremos, por exemplo, os impactos que os cartões enciclopédicos 

sofreram durante a tradução para outros idiomas, verificando em que medida os 
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usos do passado da Grande Guerra enfrentam, ou não, modificações nessas 

diferentes versões. 

Além disso, tendo em vista que a Mission du Centenaire foi a responsável por 

chancelar a elaboração desse material, convém analisar quais as proposições da 

entidade para, na sequência, investigar como elas se manifestam no conteúdo 

histórico apresentado. Vale destacar também que, embora a face mais visível da 

cooperação com a Mission du Centenaire se manifeste na produção das legendas 

explicativas dos cartões enciclopédicos, a atuação da entidade não se limitou a isso. 

Vejamos como essa parceria é descrita no website oficial do jogo eletrônico: 

 

Valiant Hearts: The Great War é endossado pela Mission Centenaire 14-18, 
a Comissão francesa encarregada do programa comemorativo da Primeira 
Guerra Mundial e criadora da certificação "Centenary", que destaca os 
projetos mais inovadores associados à Grande Guerra. Esse endosso 
certifica a precisão do conteúdo histórico em Valiant Hearts: The Great War 
por meio de uma parceria conjunta com os historiadores residentes da 
Comissão.29 

 

A partir dessa declaração, é possível verificar que Valiant Hears reivindica 

para si a chancela dos historiadores e historiadoras envolvidos na Mission du 

Centenaire, visando com isso atestar a pretensa qualidade do conteúdo histórico do 

jogo eletrônico. Além disso, uma implicação mais prática da colaboração com a 

entidade é explicada por Paul Tumelaire, diretor artístico de Valiant Hearts. Ao ser 

interpelado durante uma entrevista ao periódico Le Monde sobre a sua preocupação 

com relação à precisão histórica da obra, o diretor do jogo afirma que, mesmo 

quando era possível cruzar informações com livros ou com a internet, o auxílio 

prestado pela Mission du Centenaire, nomeadamente na figura do historiador 

Alexandre Lafon, foi fundamental para sanar dúvidas, em especial nos pontos em 

que havia versões contraditórias.30 

Convém nos debruçarmos, portanto, sobre o que é a Mission du Centenaire e, 

entre outros tópicos, compreender qual o seu contexto de criação e o seu 

funcionamento, quais as suas propostas e que críticas foram tecidas à forma como o 

 
29 Tradu­«o nossa. No original: ñValiant Hearts: The Great War is endorsed by the Mission Centenaire 
14-18, the French Comission in charge of the First Wold [sic] War commemorative program and 
creator of the "Centenary" certification which highlights the most innovative WW1-related projects. 
This endorsement certifies the accuracy of historical content in Valiant Hearts: The Great War through 
a joint partnership with the Comission's resident historians.ò Para ver mais: https://perma.cc/VNA9-
PBD6/. Acesso em: 26 mar. 2021. 
30 Para ver mais: https://perma.cc/M2SW-L7SY/. Acesso em: 28 jul. 2020. 
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centenário francês mobilizou o passado do conflito. Por meio do escrutínio de sua 

atuação, buscaremos pistas não apenas para analisar a biblioteca virtual de Valiant 

Hearts, mas também para analisar a concepção do jogo eletrônico em sua plenitude 

ï isto é, em que medida a sua narrativa e a sua jogabilidade manifestam os 

preceitos defendidos pela entidade. Devido à parceria firmada durante o 

desenvolvimento de Valiant Hearts e, mais especificamente, por conta da 

elaboração da biblioteca virtual que acompanha a obra, a Mission du Centenaire 

parece se apresentar como uma peça fundamental para compreendermos os 

princípios que regem, na narrativa histórica do jogo eletrônico, a maneira como o 

passado da Primeira Guerra Mundial é ressignificado aos olhos do presente. 

 

2.1 LA MISSION DU CENTENAIRE 

 

Conhecida na França como ñquatorze-dix-huitò ï 14-18 ï ou ñLa Der des Dersò 

ï a última das últimas ï, a Primeira Guerra Mundial constitui-se como um horrendo 

marco da capacidade destrutiva humana. De acordo com Eric Hobsbawm (1988, p. 

448), ñ[e]m agosto de 1914, antes mesmo da deflagra­«o das hostilidades, 19 

milhões ï e potencialmente 50 milhões ï de homens armados estavam frente a 

frente, de um lado e de outro das fronteirasò. O saldo dos anos de conflito sobre 

estas pessoas, evidentemente, foi algo brutal. Conforme Gérard Vincent (2006, p. 

203), a hecatombe resultou em cerca de 10 milhões de mortos, dentre eles: 2 

milhões de alemães; 1,8 milhão de russos; 1,3 milhão de franceses; 1,1 milhão de 

austro-húngaros; 700 mil britânicos e 114 mil estadunidenses. Para além destes, 

somam-se ainda os doentes, os feridos e os familiares em processo de luto. 

Passados cem anos desde a eclosão deste conflito em escala industrial, a 

Grande Guerra tem-se destacado como um tema em plena ascensão nos países 

outrora envolvidos no conflito. Valiant Hearts, cabe ressaltar, é uma obra que nasceu 

em meio a esse interesse. Como explicado por Paul Tumelaire, à época um dos 

diretores do jogo eletrônico, ñcom a comemoração do centenário da Primeira Guerra 

Mundial no próximo ano [2014], a equipe sentiu que era o momento adequado para 

explorar esse período único e, no entanto, quase esquecido.ò31 De fato, no que 

 
31 Tradu­«o nossa: No original: ñAvec la commémoration du centenaire de la Première Guerre 
mondiale lôann®e prochaine, lô®quipe a eu le sentiment que le moment ®tait bien choisi pour explorer 
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concerne à questão do esquecimento, não é apenas o distanciamento temporal que 

prejudica a familiaridade do público com a Grande Guerra, mas também o seu 

ofuscamento, no presente, pela Segunda Guerra Mundial ï algo verificável, por 

exemplo, nas mais variadas produções midiáticas que privilegiam essa segunda 

temática. 

Pesa também, especificamente no contexto da França, o trauma causado 

pela Primeira Guerra. De acordo com Romain Fathi (2015, p. 546), esse conflito não 

representou apenas a morte de milhões de pessoas e a devastação de regiões 

inteiras do país, mas foi também o presságio da derrocada francesa ao posto de 

grande potência mundial. Esses elementos, ainda de acordo com o autor, romperam 

a narrativa positiva que havia sido construída pela propaganda de guerra, gerando 

um forte movimento pacifista no espaço público dos anos seguintes. Como 

resultado,  

 

[n]ão é de admirar que 14-18 (quatorze-dix-huit), como os franceses 
chamam a guerra, [...] não seja reverenciada na França de hoje. Os 
franceses tentaram virar a página sobre esse difícil conflito - mesmo que 
seu solo não pudesse esquecê-lo. Os especialistas em eliminação de 
bombas são frequentemente chamados [...] e os restos de antigos soldados 
desaparecidos são encontrados regularmente.32 (FATHI, 2015, p. 546) 

 

Assim, foi da necessidade de preservar e divulgar a memória da Primeira 

Guerra Mundial no século XXI que o governo da França criou, em 2012, a Mission 

du Centenaire. Em seu portal institucional, a entidade é descrita como a responsável 

pela organização e implementação, em âmbito nacional francês, do programa 

comemorativo para o centenário da Grande Guerra.33 Conforme Alexandre Lafon, 

conselheiro pedagógico da Mission du Centenaire ï e consultor histórico durante o 

desenvolvimento de Valiant Hearts ï, tornar as memórias e a história da Primeira 

Guerra num patrimônio comum, particularmente entre os mais jovens, foi um dos 

desafios a serem enfrentados pelo programa comemorativo elaborado pela entidade. 

 
 

cette période unique et pourtant presque oubliée.ò Para ver mais: https://perma.cc/78NA-3X2V/. 
Acesso em: 28 jul. 2020. 
32 Tradu­«o nossa. No original: ñLittle wonder that 14ï18 (quatorze-dix-huit) as the French call the war 
[...] is not revered in France today. If anything, the French have tried to turn the page on this difficult 
conflict ï even if their soil could not forget it. [...] Bomb disposal experts are often called in [...] and the 
remains of former missing soldiers are regularly found.ò (FATHI, 2015, p. 546). 
33 Para ver mais: https://perma.cc/MP7T-CEC6/. Acesso em: 17 nov. 2020. 
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Ainda de acordo com Lafon, a partir de um legado imaterial da guerra, buscava-se 

promover noções como as de paz entre os povos, republicanismo, construção 

europeia e universalidade.34 

É interessante observar que as aspirações da Mission du Centenaire, no que 

diz respeito ao patrimônio comum do conflito, já estavam explicitas no relatório 

elaborado por Joseph Zimet, em 2011, no qual o autor ï e diretor-geral da entidade 

a partir de 2012 ï apontava os caminhos a serem seguidos durante as atividades 

relativas ao centenário da guerra. No documento em questão (ZIMET, 2011, p. 24), 

mais especificamente no item ñO enfoque nas relações bilaterais entre a França e os 

seus parceiros estrangeirosò,35 a criação de uma base cultural franco-alemã é 

destacada como ponto essencial para o sucesso do centenário. No caso, a partir das 

reflexões fornecidas pela reconciliação entre ambas as nações, haveria uma ñ[...] 

tentativa de estabelecer uma leitura comum do legado histórico e memorial da 

Primeira Guerra Mundialò,36 que poderia ser trabalhada não só entre a França e a 

Alemanha, mas também fomentaria debates entre todos os envolvidos no conflito. 

Vale frisar que, embora haja uma tentativa de organizar um centenário de caráter 

cooperativo e transnacional, o relatório de Joseph Zimet (2011, p. 25) revela certo 

saudosismo pela França colonialista ao mencionar a necessidade de evocar a 

memória dos ñsoldados do Imp®rioò37, ocultando qualquer referência à opressão 

colonial francesa como fator decisivo para que tropas provenientes da África do 

Norte, da África Sul-Saariana e do Sudeste Asiático participassem do conflito. 

Com o propósito de fomentar as iniciativas em prol da comemoração do 

centenário da Grande Guerra, a Mission du Centenaire criou um mecanismo de 

financiamento sob o nome de label Centenaire. Esse ñseloò de certificação ï que foi 

concedido à Valiant Hearts ï tinha como função distinguir os projetos selecionados 

para integrarem o programa comemorativo francês a ser organizado e implementado 

 
34 Para ver mais: https://perma.cc/9GUP-9BXW/. Acesso em: 28 jul. 2020. 
35 Tradu­«o nossa. No original: ñLa mise ¨ lôhonneur de relations bilat®rales entre la France et ses 
partenaires étrangers.ò (ZIMET, 2011, p. 24). Para ver mais: https://perma.cc/36DX-EY9Z/. Acesso 
em: 27 fev. 2021. 
36 Tradu­«o nossa. No original: ñDans le prolongement de cet important anniversaire, la France et 
lôAllemagne pourront faire fructifier, avec leurs partenaires européens, les enseignements de cette 
r®conciliation, afin de tenter dô®tablir une lecture commune de lôh®ritage historique et m®moriel de la 
Première Guerre mondiale.ò (Ibidem, p. 22). 
37 Este é o trecho original do relat·rio em que a express«o ñsoldados do Impérioò ® utilizada: ñEnfin, la 
France ne manquera pas de rappeler son attachement au souvenir des soldats issus del'Empire, 
dôAfrique du Nord, dôAfrique subsaharienne et d'Indochine, dont la contribution etles sacrifices 
héroïques restent gravés pour toujours au coeur de la relation avec la France.ò (Ibidem, p. 25). 
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pela entidade.38 Como explicado por Jay Winter (2014, p. 167), historiador e membro 

da Mission du Centenaire, havia cinco características comuns entre as cerca de 

80039 propostas aprovadas sob a sua supervisão: 1) as iniciativas agraciadas com o 

label Centenaire não provinham de políticos ou representantes nacionais, e sim de 

grupos ou indivíduos locais; 2) nenhuma das propostas se referiu aos mortos do 

conflito como ñm§rtiresò, um léxico que, na França e outros países da Europa 

Ocidental, remete à Segunda Guerra e, mais especificamente, ao holocausto; 3) os 

projetos não apresentavam vestígios da historiografia produzida nas últimas três 

décadas acerca da Primeira Guerra, sendo pautados, por outro lado, numa memória 

coletiva; 4) o caráter transnacional e multicultural transparecia nas propostas, 

superando um enfoque sobre a França a partir de canções, exposições e peças 

teatrais que evocam a memória de outras populações que integraram o esforço de 

guerra francês à época ï tais como os senegaleses, os vietnamitas e os polinésios; 

e 5) esse conjunto de iniciativas destacava a importância dos veteranos da Primeira 

Guerra para a França e refletia, principalmente, sobre a circulação de uma retórica 

pacifista em meio a esses antigos combatentes. 

Por trás do processo de outorga do label Centenaire, havia o crivo de um 

conselho científico e multidisciplinar presidido pelo historiador Antoine Prost.40 Além 

da seleção dos projetos a serem integrados ao programa nacional em prol do 

centenário, esse conselho, constituído por seis diferentes comissões e cerca de 

trinta historiadores/as, também foi criado com a perspectiva de formular pareceres e 

recomendações à administração da Mission du Centenaire e de produzir conteúdo 

informativo para o espaço científico do website da entidade.41 Como explicado por 

Antoine Prost (2013c), em uma das matérias publicadas no portal, o grupo sob sua 

coordenação não foi concebido com a pretensão de definir as mensagens 

veiculadas pelas comemorações do centenário, pois a legitimidade disso caberia às 

mais altas autoridades do Estado.42 Por outro lado, Prost destaca que foi incumbido 

 
38 Para ver mais: https://perma.cc/2382-QYBV/. Acesso em: 28 jul. 2020. 
39 Em 2018, de acordo com um documento da entidade, o número de projetos agraciados com o label 
Centenaire já chegava a um total de quatro mil. Para ver mais: https://perma.cc/W3W7-2ECZ/. 
Acesso em: 27 fev. 2021. 
40 Para ver mais: https://perma.cc/H7N4-29C5/. Acesso em: 28 jul. 2020. 
41 Ibidem. 
42 Tradu­«o nossa: No original: ñLe Conseil n'entend pas définir les messages portés par les 
commémorations : il n'a aucune légitimité en ce domaine qui relève des plus hautes autorités de 
l'Etat.ò (PROST, 2013c, n. p.). Para ver mais: https://perma.cc/N9EK-LZER/. Acesso em: 28 jul. 2020. 
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a esse conselho, antes de tudo, um papel de vigilância científica sobre o centenário 

do conflito, de modo a sinalizar as armadilhas a serem evitadas e alertar contra 

possíveis simplificações e exageros.43 

Em artigo intitulado Commémorer sans travestir: La guerre de 1914-1918 

comme grand événement, Antoine Prost explica com mais profundidade a quais 

interpretações questionáveis se referia. Conforme o autor (PROST, 2013a, p. 138), 

um dos riscos que o conselho científico buscava assinalar era o da possibilidade de 

redução da Primeira Guerra a uma disputa entre franceses e alemães, de modo que 

o conflito bélico acabasse inserido numa série cronológica que iria da Guerra 

Franco-Prussiana até a Segunda Guerra44 ï nessa lógica desencorajada por Prost, o 

programa comemorativo do centenário privilegiaria uma lógica nacional francesa, 

ignorando que a Grande Guerra foi, antes de tudo, um conflito mundial desenrolado 

por múltiplos atores e em diversas frentes. Já um outro risco, ainda de acordo com 

Prost (2013a, p. 140), era concentrar-se demasiadamente nas operações militares 

ocorridas ao longo da Primeira Guerra. O autor explica que, além do óbvio peso que 

os campos de batalha exercem no imaginário acerca do conflito ï sobretudo em 

razão das trincheiras características do período ï, o local e a data em que tais 

operações militares ocorreram, aliado ao número de mortos entre os combatentes, 

poderiam se tornar um mote tentador para pautar as atividades relacionadas ao 

centenário. 

Diante desse possível foco em uma História Militar, com ênfase no culto aos 

mortos, Antoine Prost (2013a, p. 140) alerta que ñ[...] estaríamos nos condenando a 

não entender nada sobre a Grande Guerra, a saber: foram as sociedades, 

totalmente mobilizadas, que se confrontaram e perderam ï ou venceram ï aquela 

guerraò45. De acordo com o autor (PROST, 2013a, p. 141), à medida que o conflito 

avançava, a população civil, em parte já recrutada para trabalhar nas fábricas de 

 
43 Ibidem. 
44 Além desta suposta série cronológica, há de mencionar aqueles/as que consideram o período entre 
1914 e 1945 como um único grande conflito. De acordo com o historiador Eric Hobsbawm, por 
exemplo, a história do século XX ï e mais especificamente a história sobre a sua era inicial marcada 
por catástrofe e colapso ï ñdevem come­ar com a da guerra mundial de 31 anosò (HOBSBAWM, 
1995, p. 30). Como veremos mais adiante, contudo, tal hipótese de continuidade entre os conflitos é 
criticada por Antoine Prost ï sobretudo no âmbito das atividades em torno do centenário da Grande 
Guerra. 
45 Tradu­«o nossa. No original: ñê se limiter ¨ lôhistoire militaire, ou au culte des morts, on se 
condamnerait pourtant à ne rien comprendre à la Grande Guerre: ce sont des sociétés, tout entières 
mobilisées, qui se sont affrontées, et qui ont perdu ou gagné cette guerre.ò (PROST, 2013a, p. 140). 
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guerra, foi sendo exposta ao problema da escassez: Os soldados demandavam pão, 

carne, vegetais, roupas e toda ordem de bens ï até mesmo o carvão era restrito, 

tornando os civis sujeitos ao rigoroso frio do inverno. Nesse sentido, o programa da 

Mission du Centenaire, aos olhos do seu conselho científico, deveria privilegiar os 

amplos impactos do conflito sobre as sociedades daquele período, em detrimento de 

uma narrativa histórica restrita a enaltecer as batalhas e os grandes acontecimentos. 

Além dos referidos riscos elencados por Antoine Prost, a forma como o 

centenário mobilizou efetivamente o passado da Primeira Guerra foi alvo de diversas 

críticas. Uma delas diz respeito ¨ ñconfus«o de mem·riaò causada pela uni«o, em 

2014, do centenário da Grande Guerra e dos setenta anos do Desembarque da 

Normandia. Em matéria do Le Parisien, historiadores tanto da Primeira quanto da 

Segunda Guerra mostravam-se receosos pois, além de o programa comemorativo 

da Mission du Centenaire já prever projetos exclusivos para a Primeira Guerra, a 

confus«o memorial gerada pela integra­«o das atividades naquele ano ñ[...] seria 

devastadora de um ponto de vista simbólico, histórico, pedagógico e até 

diplomáticoò.46 No caso, além da disparidade entre os eventos evocados ï de um 

lado, uma guerra de trincheiras e, de outro, uma operação militar marítima na 

Normandia ï, havia o risco de que a confusão memorial gerasse simplificações, 

como a de que a Segunda Guerra seria uma mera continuação do conflito eclodido 

em 1914, o que implicaria ignorar a especificidade ideológica da luta contra o 

nazismo.47 

Antoine Prost, vale frisar, também alertou para esse perigo enquanto esteve à 

frente do conselho científico da Mission du Centenaire. Em entrevista ao periódico 

Libération, Prost explica que, apesar de ser obrigação do Estado pontuar ambas as 

datas, ñ[...] juntar os dois conflitos em uma mesma guerra de trinta anos [...] seria 

exonerar Hitler e o nazismo. Por outro lado, os dois aniversários devem ser 

coordenadosò48. É interessante notar que essa defesa por uma coordenação das 

 
46 Tradu­«o nossa. No original: ñDeuxième problème, plus inquiétant pour les historiens : les deux 
conflits n'ont rien à voir, et cette « confusion mémorielle » serait ravageuse tant du point de vue 
symbolique qu'historique, pédagogique et même diplomatique.ò Para ver mais: https://perma.cc/8HD8-
EYN8/. Acesso em: 27 fev. 2021. 
47 Ibidem. 
48 Tradu­«o nossa: No original: ñLôEtat est oblig® de marquer les deux anniversaires. Mais il ne peut 
pas les associer : réunir les deux conflits en une seule et même guerre de trente ans, comme disait de 
Gaulle, ce serait innocenter Hitler et le nazisme. En revanche, les deux anniversaires doivent être 
coordonnés.ò Para ver mais: https://perma.cc/MT57-WFMX/. Acesso em: 28 jul. 2020. 
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atividades justificava-se por conta do discurso que as autoridades francesas 

buscavam construir a partir do centenário. Conforme Jay Winter (2014, p. 167-168), 

o governo de François Hollande, ao propor a articulação entre as atividades em prol 

da memória da Grande Guerra e dos setenta anos do Desembarque da Normandia, 

buscava transmitir a mensagem política de que houve uma unidade no serviço dos 

homens e mulheres que lutaram em ambos os conflitos. Jay Winter explica que esse 

discurso era um aceno aos veteranos de guerra, que são críticos da Primeira Guerra 

e, ao mesmo tempo, reconhecem o conflito de 1939-1945 como uma situação limite, 

em que a postura e as ações dos nazistas tornaram a paz insustentável. Daí o 

ímpeto do governo por associar 1914 com 1944: Além de uma tentativa de justificar 

a Grande Guerra a partir da memória de resistência da Segunda, o apoio dos 

veteranos de guerra ï que não enxergam com bons olhos a Primeira Guerra, mas 

são apoiadores da luta francesa contra o nazismo ï seria mobilizado para as 

atividades oficiais de 2014. 

Outra problemática do centenário francês se refere à memória acerca dos 

soldados que foram ñfuzilados para servirem de exemploò49. Segundo um relatório 

elaborado pelo conselho científico da Mission du Centenaire, sob a coordenação de 

Antoine Prost (2013b, p. 11-12)50, entre 600 e 650 pessoas foram executadas na 

França por atos de desobediência militar durante a Grande Guerra ï um número 

que, contando com os fuzilados por cometerem crimes comuns ou espionagem, 

chega aos 740. Como explicado por Romain Fathi (2015, p. 546-547), a reabilitação 

desses soldados executados pela corte marcial se tornou, na atualidade, um assunto 

de interesse nacional para a França. De acordo com o autor (2015, p. 547), a partir 

da no­«o de que ñesses homens não eram nem covardes ou traidores, mas vítimas 

dos horrores da guerraò51, iniciativas para que as suas memórias fossem 

reintegradas e para que os seus nomes fossem limpos, passaram a surgir por meio 

de livros, filmes e campanhas de reparação. Romain Fathi destaca ainda que, no 

contexto francês atual, o debate sobre o tema é bastante consensual e até mesmo o 

ex®rcito permitiu a inclus«o dos ñfuzilados para servirem de exemploò numa 

exposição permanente, em 2014, após recomendação do referido relatório 

 
49 Na França, utiliza-se a expressão "soldats fusillés pour l'exemple". 
50 O relatório está disponível no seguinte link: https://perma.cc/H4DF-4TJ2/. Acesso em: 27 fev. 2021. 
51 Tradu­«o nossa. No original: ñThese men were no longer cowards or traitors, but victims of the 
horrors of war.ò (FATHI, 2015, p. 547). 
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produzido pelo conselho científico da Mission du Centenaire. Essa reabilitação dos 

soldados franceses executados na Grande Guerra, como veremos com mais 

detalhes no capítulo três, também pode ser verificada no jogo eletrônico Valiant 

Hearts, mais especificamente no desfecho da trama do personagem Emile. 

Ainda no campo das controvérsias, a questão de um ñcentenário vindo de 

cimaò foi responsável por suscitar algumas críticas. Esse centenário, de acordo com 

Stéphane Audoin-Rouzeau (2015, p. 01), seria identificável, sobretudo, nas 

cerimônias nacionais e internacionais realizadas pelas autoridades de Estado no ano 

de 2014. O autor explica que, apesar da existência de um ímpeto das autoridades 

em comemorar os cem anos desde a eclosão da Primeira Guerra, não se sabia ao 

certo o porquê de fazê-lo (AUDOIN-ROUZEAU, 2015, p. 01-02). Além disso, ainda 

segundo Audoin-Rouzeau, os/as historiadores/as do conselho científico da Mission 

du Centenaire acabaram afastados da elaboração dos discursos oficiais acerca do 

conflito, o que contribuiu para o empobrecimento de seu conteúdo. Audoin-Rouzeau 

destaca que não se trata de dizer que os/as historiadores/as deveriam estar 

encarregados das comemorações em prol do centenário, e sim de apontar que a 

marginalização desse grupo prejudicou os atos oficiais. Tal fraqueza discursiva, vale 

frisar, não teria sido compensada nem mesmo pelo simbolismo dos rituais 

comemorativos, o que impele Audoin-Rouzeau (2015, p. 03) a concluir que ñtalvez 

tenhamos que admitir que o tão esperado óCentenário de cimaô foi simplesmente 

perdido no ano de 2014ò52. 

Por outro lado, concomitantemente ao ñcentenário vindo de cimaò criticado por 

Audoin-Rouzeau53, h§ o que se convencionou chamar de ñcentenário vindo de 

baixoò, que é composto pelas atividades integradas ao já mencionado label 

Centenaire. Como explicado pelo diretor-geral da Mission du Centenaire, Joseph 

Zimet, o conselho científico da entidade buscou se afastar de comemorações 

centradas exclusivamente nos grandes acontecimentos militares, de modo a 

 
52 Tradu­«o nossa. No original: ñEn conclusion, peut-être faut-il admettre que le ç Centenaire dôen 
haut », tellement attendu, fut tout simplement manqué au cours de cette année 2014.ò (AUDOIN-
ROUZEAU, 2015, p. 03). 
53 De acordo com Romain Fathi, a crítica de Audoin-Rouzeau ao ñcenten§rio vindo de cimaò ® um 
tanto quanto severa ao considerarmos o objetivo por trás de alguns dos discursos oficiais de 2014. 
Fathi aponta que, num contexto embebido pelo euroceticismo e de pleno crescimento da extrema-
-direita francesa, ñthe Elysée Palace has thus used the centenary of the First World War as relevant 
commemorative ground on which to remind people of European stability and successes in order to re-
popularise the European ideal.ò (FATHI, 2015, p. 550). 
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privilegiar uma narrativa pautada pela memória social do conflito.54  Essa, por sua 

vez, teria como foco os impactos da Grande Guerra nos mais diferentes âmbitos da 

sociedade francesa e seria promovida por meio de projetos de memória locais ï daí 

a noção de um ñcenten§rio vindo de baixoò, no qual a participação da população 

teria um caráter mais ativo. 

Sobre a importância da descentralização do centenário e da elaboração de 

projetos a nível local, Benjamin Gilles e Nicolas Offenstadt (2014b, p. 04) explicam 

que, ao se trabalhar com as memórias nacionais acerca da Grande Guerra, é 

preciso compreender que os países não são blocos homogêneos. Assim, certos 

espaços geográficos e grupos sociais evocam o conflito de maneiras particulares e, 

por vezes, suas experiências transpassam até mesmo as fronteiras nacionais. As 

regiões que englobaram o front da Primeira Guerra, por exemplo, têm 

especificidades em suas memórias quando comparadas aos locais mais afastados. 

Por essa razão, o ñcenten§rio vindo de baixoò procura caracterizar-se, idealmente, 

como um evento orgânico, no qual as atividades são pautadas por múltiplas 

memórias ï em detrimento de uma única e oficial. 

Seja qual for o viés assumido pelo centenário ï vindo de cima ou de baixo ï, 

é perceptível aquilo que Jay Winter (2014, p. 174) considera como uma inflexão na 

forma de se evocar o passado da Grande Guerra: No lugar de uma memória 

comunicativa, o que predomina atualmente é uma memória cultural do conflito. 

Devido ao reduzido número de testemunhas ainda vivas, a experiência da Primeira 

Guerra deixou de ser transmitida por meio de relatos orais e, em vez disso, 

passou-se a utilizar narrativas embutidas ñ[...] em documentos, em sítios históricos e 

nos rituais e cerimônias que os cercamò.55 

Jay Winter destaca (2014, p. 173), contudo, que essa memória cultural não é 

imutável, isto é, ñ[...] podemos moldá-la; podemos dar-lhe uma inclinação diferente; 

podemos movê-la em novas direçõesò.56 Ainda de acordo com Winter, isso 

 
54 As considera­»es de Joseph Zimet s«o provenientes de uma entrevista intitulada ñMémoires 
nationales et projets internationaux dans le Centenaire de la Grande Guerre. Un premier bilanò 
(2014a, p. 176), que foi conduzida por Benjamin Gilles e Nicolas Offenstadt. 
55 Tradu­«o nossa. No original: ñAt this precise moment, then, we have to resort to other kinds of 
storytelling, imbedded not in individual voices, but in documents, in historic sites, and in the rituals and 
ceremonies surrounding them.ò (WINTER, 2014, p. 173). 
56 Tradu­«o nossa. No original: ñLet me be clear about this: I believe that ócultural memoryô is not 
immutable; we can shape it; we can give it a different inflection; we can move it in new directions.ò 
Ibidem. 
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possibilita que inúmeras pessoas hoje, no tempo presente, concebam novas 

maneiras de narrar esse passado, de forma a tornar as consequências da guerra 

inteligíveis a um público mais amplo. No que concerne às perspectivas simplistas 

acerca da Grande Guerra, de caráter nacionalista e unilateral, o autor alerta para a 

necessidade de mobilização de amplos setores, em especial o acadêmico, 

objetivando contribuir para a construção de narrativas que exponham a abominação 

que foi a Primeira Guerra. Nas palavras de Jay Winter (2014, p. 173), ñé preciso 

agarrar o microfone, ou alguém com motivos mais nefastos o fará em nosso lugarò.57 

 

2.2 OS CARTÕES ENCICLOPÉDICOS 

 

Para certos/as jogadores/as, o microfone da metáfora de Jay Winter foi 

agarrado por Valiant Hearts. É ali, no ambiente virtual explorável, que sentidos 

particulares são atribuídos ao passado da Grande Guerra para, em seguida, serem 

expostos ao grande público. Convém nos questionarmos, portanto, sobre qual é o 

teor da narrativa histórica que é ali construída, bem como sobre quais os impactos 

da linguagem do jogo eletrônico em seu conteúdo. Nesse sentido, nos alinhamos 

com Adam Chapman (2016, p. 18), que defende a necessidade do/a pesquisador/a 

se debruçar sobre a questão da ñformaò nestas obras. Não devemos nos restringir a 

investigar ño queò foi dito sobre determinado período, mas ao modo ñcomoò o 

passado é expresso nos jogos eletrônicos com ambientação histórica. Ainda, 

segundo o autor, o estudo acerca da forma permite compreender de que maneira, 

num jogo eletrônico, o público se envolve com a História. 

É a partir dessa perspectiva que analisaremos, no presente subcapítulo, os 55 

cartões enciclopédicos incorporados à biblioteca virtual de Valiant Hearts ï os quais 

são compostos por um conjunto de imagens captadas no período da Grande Guerra 

e por legendas explicativas. Seguindo a linha de Adam Chapman, a investigação 

estará centrada em dois principais eixos: 1) compreender ñcomoò o conteúdo 

histórico é exibido ao/à jogador/a e, em que medida esse material se relaciona com 

o restante do jogo eletrônico; e 2) analisar ño queò é dito por esses cartões ï no 

caso, os usos do passado da Primeira Guerra. Verificaremos, entre outros pontos, 

 
57 Tradu­«o nossa. No original: ñSomeone has to seize the microphone, or someone with more 
nefarious motives will do so in our place.ò Ibidem. 
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se a narrativa histórica dos cartões enciclopédicos está em consonância com as 

proposições da Mission du Centenaire, entidade responsável pela chancela do 

material. 

 

2.2.1 Uma análise  acerca d a sua construção e  do seu  funcionamento  

 

Comecemos, então, explicando a lógica de funcionamento por trás da 

biblioteca virtual de Valiant Hearts. Como apontado por Adam Chapman (2016, p. 

97-98), nos jogos eletrônicos de ñsimulação realistaò ï em que o/a jogador/a interage 

com o ambiente virtual por meio de uma personagem58 ï o passado é apresentado 

como um evento vivo, que transcorre de modo a simular a perspectiva dos agentes 

históricos que estavam ali inseridos. Isso pode ser verificado na cena de abertura 

desse capítulo, por exemplo, na qual acompanhamos o passo a passo de Emile 

dirigindo-se a um quartel após ser recrutado pelo exército francês. De acordo com o 

argumento de Chapman, para o/a jogador que interage com o personagem e o 

conduz ao término de uma missão, aquele trecho não é experienciado como 

narrativa pretérita, e sim como o tempo presente de Emile. 

Contudo, ainda segundo Adam Chapman (2016, p. 98), ñ[...] embora os jogos 

de simulação realistas geralmente tenham essa ênfase no tempo presente, isso 

raramente permanece assim para toda a experiência do jogoò.59 Assim, essa 

sensação de ñpresenteò fornecida pela perspectiva do personagem é passível de um 

rompimento por elementos externos à jogabilidade e à narrativa, tal qual ocorre na 

biblioteca virtual de Valiant Hearts. Nela, por meio de uma janela interativa, o/a 

jogador/a se vê diante dos cartões enciclopédicos compostos por imagens e 

legendas textuais, que funcionam como uma espécie de nota de rodapé em formato 

 
58 Em contraste com os jogos de simulação realista, há aqueles em que o/a jogador/a assume o 
controle de toda uma cidade, por exemplo. Nesse segundo tipo ï nomeado por Adam Chapman 
(2016, p. 59) de ñsimula­«o conceitualò ï, em vez de uma passagem de tempo realista, que 
transcorreria por meio da perspectiva de um personagem ou de um pequeno grupo de indivíduos, o/a 
jogador/a se torna responsável por guiar uma civilização durante décadas ou séculos, levando-a ao 
apogeu ou à ruína. Ainda de acordo com Chapman, enquanto a simulação realista tem sua narrativa 
histórica pautada pelo audiovisual, a simulação conceitual aborda o passado de forma mais abstrata, 
sobretudo por meio do sistema de regras intrínseco ao jogo. De todo modo, vale destacar que, apesar 
de Valiant Hearts se enquadrar majoritariamente na categoria de simulação realista, o jogo também 
possui elementos de uma simulação conceitual ï o tempo transcorrido em sua narrativa, por exemplo, 
não equivale à duração dos eventos da Primeira Guerra que são ali retratados. 
59 Tradu­«o nossa. No original: ñHowever, whilst realist simulation games generally have this 
emphasis on the present tense, this rarely remains so for the entire experience of the game.ò 
(CHAPMAN, 2016, p. 98). 
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virtual. Além de contextualizar certos aspectos da Primeira Guerra apresentados ao 

longo do jogo, a biblioteca virtual também é responsável por trazer à tona um 

conjunto de documentos que, abruptamente, rompe a sensa­«o de ñpresenteò e 

desperta o/a jogador/a para o fato de que o passado daquele conflito é o mote 

narrativo. 

Este rompimento do jogo eletrônico causado pela biblioteca virtual, vale frisar, 

é um tanto quanto brusco e foi até mesmo alvo de críticas. Como explicado por 

Romain Vincent,60 enquanto os cartões enciclopédicos são um importante recurso 

didático para explicar os diversos temas históricos abordados em Valiant Hearts e 

para descrever as condições de vida das pessoas à época, há o problema de que 

essa ferramenta não está integrada de fato à jogabilidade. Isso significa que, 

eventualmente, um/a jogador/a pode ignorar a biblioteca virtual e concluir o jogo 

eletrônico sem sequer acessar o conteúdo presente nas imagens e suas respectivas 

legendas. De fato, chama a atenção que a biblioteca virtual de Valiant Hearts, 

recurso concebido para fornecer contextualização e legitimação de sua narrativa, 

funcione quase como um apêndice externo à obra. A partir dos apontamentos de 

Fernando Nicolazzi, entendemos essa dinâmica em torno dos cartões como um 

indicativo de aus°ncia do chamado ñpacto de leituraò. De acordo com o autor (2019, 

p. 207), não é apenas o cumprimento dos protocolos de pesquisa ï ou a sua 

exposição por parte do/a historiador/a ï que garantem a legitimidade de determinado 

discurso histórico. No caso, há de se considerar também o público-receptor, cujo 

papel é justamente balizar tais discursos. Ainda segundo Nicolazzi, é desta tensão 

entre autoria e recepção que surge o pacto de leitura, no qual se nutre a expectativa 

da legitimidade em uma obra historiográfica. 

Tal ñcontratoò, aparentemente, n«o se efetiva em Valiant Hearts ï ao menos 

no que se refere aos cartões enciclopédicos. Mesmo que Sky LaRell Anderson 

aponte como uma vantagem o fato de que o/a jogador/a tem o poder de decidir 

quando ï e se ï acessará esses materiais, a incerteza de um receptor coloca em 

xeque a sua efetividade. Enquanto a chancela dos/as historiadores/as da Mission du 

Centenaire visa garantir a legitimidade do conteúdo histórico produzido, não há 

garantia de que o/a jogador/a ï na condição de público-receptor ï chegará a balizar 

 
60 A análise do professor Romain Vincent, realizada em língua francesa, está disponível no seguinte 
link (a partir da minutagem 10min49s): https://www.youtube.com/watch?v=AxEBDG3HkKk/. Acesso 
em: 27 fev. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/JRT4-XFHF/. 
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tais informações. Assim, tendo em vista que a biblioteca virtual de Valiant Hearts é 

anunciada pelos/as desenvolvedores/as como um diferencial deste produto, 

acreditamos que opções técnicas deveriam ter sido estudadas para que este 

material surgisse no jogo de forma mais orgânica ï de modo a evitar a sua 

apresentação como um mero apêndice. Uma possibilidade de articulação com a 

jogabilidade seria, por exemplo, o fornecimento de pistas nesses cartões 

enciclopédicos, o que motivaria uma leitura cuidadosa por parte do/a jogador/a a fim 

de solucionar os quebra-cabeças do jogo e dar prosseguimento à narrativa. Do 

contrário, a biblioteca virtual torna-se um recurso restrito apenas aos mais 

interessados pelo passado da Grande Guerra, mostrando-se pouco atrativa àqueles 

que desejam apenas concluir Valiant Hearts e descobrir o desfecho de sua trama. 

Sky LaRell Anderson (2019, p. 9-11), por outro lado, observa pontos positivos 

nessa dinâmica. De acordo com o autor, além de permitir que os/as jogadores/as 

controlem a maneira como vão se engajar com o conteúdo histórico, esses cartões 

enciclopédicos podem ï por meio da já mencionada aprendizagem tangencial ï se 

articular com a jogabilidade e com a narrativa histórica de Valiant Hearts. Assim, 

mesmo que as imagens e suas respectivas legendas não sejam diretamente 

integradas à jogabilidade, o/a jogador/a que optar por acessá-las obterá informações 

que elucidam o que está por trás do conflito retratado em jogo e, consequentemente, 

terão uma melhor compreensão acerca das ações das personagens sob o seu 

controle. E, embora os/as jogadores/as não sejam obrigados/as a acessar o material 

da biblioteca virtual, LaRell Anderson avalia que os cartões enciclopédicos 

 

[...] não passam despercebidos, entretanto, já que cada fato fornece um 
contexto narrativo para aquilo que os jogadores estão experienciando no 
jogo e, portanto, qualquer área ou evento que ocorra no jogo e que desperte 
o interesse do jogador o convida a aprender mais, simplesmente 
pressionando o botão correspondente que se encontra a meros centímetros 
dos botões focados na jogabilidade.61 (LARELL ANDERSON, 2019, p. 10-
11) 

 

Um outro problema, todavia, é apontado por Romain Vincent: a dissonância 

entre o conteúdo de certos cartões enciclopédicos e o momento do jogo em que eles 

 
61 Tradu­«o nossa. No original: ñThey do not go unnoticed, however, since each fact gives narrative 
context to what players are experiencing in the game, and thus any area or event that takes place in 
the game that piques a playerôs interest invites the player to learn more simply by pressing the 
corresponding button which lies mere centimeters from play-focused buttons.ò (LARELL ANDERSON, 
2019, p. 10-11). 



47 

 
 

são disponibilizados ao/à jogador/a. Vincent cita como exemplo uma das diversas 

cenas emotivas de Valiant Hearts, na qual um dos personagens busca por sua 

família em meio à destruição de sua cidade natal. Num cenário de tom sépia e 

embalado por uma música comovente, o/a jogador/a deve abrir caminho entre os 

escombros à procura de sobreviventes. É nesse contexto que surge o botão para 

acessar a biblioteca virtual do jogo eletrônico, na qual é exibido um cartão 

enciclopédico contendo uma imagem de três camponesas e cuja legenda explica 

qual foi o impacto da Primeira Guerra nas áreas rurais dos países em conflito ï no 

caso, com a demanda por homens e animais de carga para o front, as áreas rurais 

passaram a depender da força braçal das mulheres, idosos e crianças para garantir 

a produção de víveres. 

 

Figura 3 ï ñO mundo rural durante a guerraò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 

 

Apesar de essas informações terem como objetivo contextualizar 

historicamente o cenário da missão para o/a jogador/a ï pois a busca pelos 



48 

 
 

familiares do personagem controlado pelo/a jogador/a ocorre numa zona rural da 

França ï, Romain Vincent considera que o referido cartão enciclopédico poderia ser 

disponibilizado num momento mais oportuno de Valiant Hearts. De acordo com a 

sua análise, enquanto o/a jogador/a lida com uma situação emotiva, preocupado/a 

em adentrar nos escombros da cidade e buscar por qualquer sinal de sobreviventes, 

a imagem e a sua respectiva legenda surgem de modo a romper com a experiência 

ali construída. Romain Vincent alerta que esse pathos emotivo, embora 

momentaneamente interrompido pelo surgimento da janela interativa sobre a tela, 

ainda pode dominar a atenção do/a jogador/a e prejudicar a assimilação do 

conteúdo histórico ali exibido. 

Outro aspecto destes cartões enciclopédicos, agora atentando 

especificamente às imagens neles anexadas, diz respeito ao intercâmbio de 

materiais realizado entre os/as produtores/as do documentário Apocalypse e a 

equipe de desenvolvimento de Valiant Hearts. Como mencionado anteriormente, as 

imagens cedidas nesse acordo de cooperação sofreram um processo de 

colorização, o que possibilita aos cartões enciclopédicos tornar uma longínqua 

guerra registrada em preto e branco mais familiar ao público atual. 

Tais imagens, vale frisar, são fruto de um processo de seleção por parte da 

equipe do documentário Apocalypse ï o que atribuiu a elas uma camada discursiva 

adicional, pois o conjunto documental é proveniente de uma produção audiovisual e 

foi construído, portanto, a partir de suas interpretações particulares acerca do 

conflito. Todavia, como veremos a seguir, algumas destas imagens passaram por 

um novo processo de ressignificação ao serem inseridas nos cartões enciclopédicos, 

de modo a refletir o conteúdo histórico do jogo eletrônico em detrimento da narrativa 

construída em torno do documentário Apocalypse. Ademais, há de se observar outro 

detalhe: As imagens em movimento do documentário se tornaram imagens estáticas 

nos cartões enciclopédicos. Para analisarmos esses pontos, tomemos como 

exemplo o cartão enciclopédico a seguir, que retrata um soldado alemão sentado ao 

lado de um cão. 
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Figura 4 ï ñOs c«es de guerraò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 

 

Em entrevista ao periódico Le Monde, Paul Tumelaire, diretor artístico de 

Valiant Hearts, afirma que cada um dos cartões enciclopédicos incorporados ao jogo 

é acompanhado de uma ñfotografiaò.62 Na imagem que acompanha o cartão 

enciclopédico acima, contudo, o soldado e o cão não foram eternizados por meio de 

uma câmera fotográfica, e sim por uma filmadora. Isso pode ser verificado no 

episódio cinco do documentário Apocalypse, no qual o cachorro aparece recebendo 

afagos do soldado numa cena que dura cerca de dez segundos.63 Assim, temos aqui 

uma primeira ressignificação da imagem ï de ordem técnica ï, pois enquanto ela é 

tratada como fotografia pelo diretor de Valiant Hearts, a sua origem remeta ao frame 

de uma filmagem mais ampla. 

A segunda ressignificação, por sua vez, ocorre no campo do conteúdo. Para 

começar, enquanto a filmagem do documentário Apocalypse tem um narrador ao 

fundo, a imagem da biblioteca virtual de Valiant Hearts apresenta a sua descrição 

 
62 Para ver mais: https://perma.cc/M2SW-L7SY/. Acesso em: 28 jul. 2020. 
63 A cena em questão é exibida aos 21 minutos do episódio cinco do documentário Apocalypse. 
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por meio de uma legenda textual logo abaixo. Como podemos observar na Figura 4, 

o cartão enciclopédico utiliza o retrato do soldado e do cão como uma ilustração ao 

texto, no qual é informado ao/à jogador/a desde o número de cães que foram 

empregados na Primeira Guerra, a maneira como eles eram recrutados e ainda 

quais eram as suas funções em meio ao campo de batalha ï que variava desde 

localizar mortos e feridos até servirem como mascotes. No documentário 

Apocalypse, por outro lado, o narrador ignora o cão exibido em cena e concentra-se 

na figura do soldado alemão. Ali, o/a telespectador/a descobre que o homem 

retratado é o piloto de caça Manfred von Richthofen, mais conhecido pela alcunha 

de Barão Vermelho. No documentário, a cena em que Richthofen aparece ao lado 

do cão é apenas uma entre tantas outras que retratam o notório personagem, sendo 

utilizada de forma ilustrativa enquanto a voz do narrador explica ao fundo a atuação 

do piloto alemão ao longo da Grande Guerra e as condições de sua morte em um 

combate aéreo, em 21 de abril de 1918. 

Chama a atenção que, enquanto o documentário Apocalypse centra-se 

apenas na figura do Barão Vermelho ao exibir a cena dele ao lado de um cão, 

Valiant Hearts ressignifica a imagem e não menciona ao/à jogador/a sequer a 

identidade do soldado ali retratado. Com isso, o cartão enciclopédico evita uma 

narrativa personalista em torno de Manfred von Richthofen, apresentando, por outro 

lado, uma espécie de respaldo histórico para a relação entre os personagens de 

Valiant Hearts e Walt, um cachorro da raça Dobermann que auxilia os/as 

jogadores/as e os/as acompanha no decorrer das missões. A narrativa desse cartão 

enciclopédico, aliás, dialoga com os preceitos da Mission du Centenaire, pois o 

conselho científico da entidade desencoraja um culto aos mortos em combate e o 

enaltecimento de grandes acontecimentos ï ambos aspectos que seriam 

coadunados numa hipotética homenagem ao piloto de caça Manfred von Richthofen. 

 Em contrapartida, há outros cartões enciclopédicos cuja narrativa entra em 

consonância com o que é apresentado no documentário Apocalypse. É o caso, por 

exemplo, do cartão intitulado ñtáxi para Marneò, cuja imagem ilustrativa aparece no 

episódio 2 do documentário Apocalypse. No trecho em questão, por volta da 

minutagem de quinze minutos, o narrador onisciente do documentário explica ao 

espectador que, em setembro de 1914, os germânicos estavam em marcha sobre o 

território francês. Com relação a este evento, David Stevenson (2016, p. 63), afirma 

que o exército alemão chegou tão próximo de Paris por meio desta ofensiva que, 
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como medida de segurança, o governo francês foi transferido temporariamente para 

a cidade de Bordeaux. Ainda conforme o autor, a algumas dezenas de quilômetros 

de Paris, no entanto, os alemães acabaram expondo uma brecha em seu flanco, o 

que possibilitou um contra-ataque por parte da Tríplice Entente no entorno do rio 

Marne. De acordo com o narrador do documentário Apocalypse, foi justamente neste 

contexto que o General Gallieni, comandante das forças de defesa da capital 

francesa, ordenou o envio de milhares de soldados para enfrentar os alemães no 

campo de batalha. O inusitado, contudo, foi o meio de transporte escolhido: uma 

frota de táxis parisienses. 

 

Figura 5 ï ñT§xi para Marneò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 

 

Em Valiant Hearts, esse peculiar acontecimento é contextualizado por meio 

do cartão enciclopédico acima, que retrata em sua imagem um comboio de táxis 

circulando pelas ruas de Paris ï assim como no cartão sobre o uso de cães na 

Primeira Guerra, trata-se de um frame de uma filmagem mais ampla exibida no 

documentário Apocalypse. A legenda explicativa, por sua vez, reproduz boa parte da 
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narrativa do referido documentário, mencionando desde a figura do General Gallieni 

até o fato de que o número de soldados transportados à batalha por meio de táxis foi 

ínfimo. 

Vale observar que, enquanto o cart«o enciclop®dico sobre ños c«es de guerraò 

está alinhado aos preceitos da Mission du Centenaire, o cart«o ñt§xi para Marneò 

acaba por seguir uma outra perspectiva. No caso, além desse documento centrar-se 

num grande acontecimento, também há menção ao nome do general francês 

Gallieni ï algo que é evitado no caso do cartão retratando o Barão Vermelho. 

Ademais, o auxílio prestado pelo restante da Tríplice Entente ï nomeadamente na 

figura dos ingleses ï na defesa do território francês durante a batalha de Marne, que 

poderia ser destacado como um gesto de solidariedade transnacional, sequer é 

mencionado. 

Para além das semelhanças e diferenças entre o conteúdo do documentário 

Apocalypse e o dos cartões enciclopédicos, as legendas explicativas estão sujeitas a 

mais um processo de ressignificação, a saber, a mudança do seu conteúdo 

conforme o idioma selecionado pelo/a jogador/a. Desenvolvido originalmente em 

francês, Valiant Hearts teve o seu conteúdo adaptado para outros idiomas, tais como 

o inglês e o português brasileiro. Nesse processo, alguns dos cartões enciclopédicos 

tiveram o seu conteúdo modificado para se adequar ao contexto cultural de 

diferentes países. Como já vimos, a Mission du Centenaire foi responsável por 

prestar auxílio durante a construção do material na versão francesa do jogo. Já com 

relação aos outros idiomas, Gérard Barnaud, chefe dos projetos de localização de 

conteúdo da Ubisoft Montpellier, explica em entrevista que qualquer alteração no 

texto original dos cartões enciclopédicos por parte das equipes de tradução 

precisava ser documentada, com explicações sobre a pertinência das novas 

informações e com a apresentação das referências nas quais elas foram pautadas.64 

Ao compararmos essas diferentes versões do jogo eletrônico, é possível 

verificar que a biblioteca virtual em português brasileiro baseia-se na versão inglesa, 

pois ambas compartilham as mesmas modificações em relação às legendas originais 

em francês ï vale frisar que as imagens, independentemente do idioma, são as 

mesmas em todos os cartões enciclopédicos. No cartão referente aos prisioneiros de 

 
64 O referido trecho da entrevista com Gérard Barnaud está disponível aos 07 minutos e 50 segundos 
no seguinte link: https://www.youtube.com/watch?v=rFx9Ue3_dCg. Acesso em: 28 fev. 2021. 
Arquivado em: https://perma.cc/ND5F-LQ3A/. 
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guerra, por exemplo, a versão francesa informa que 600.000 franceses foram feitos 

prisioneiros ao longo da Primeira Guerra Mundial. Já as versões inglesa e brasileira 

do cartão enciclopédico omitem o número de franceses e, em seu lugar, apresentam 

a informação de que 200.000 ingleses e 1.200.000 alemães estiveram sujeitos à 

condição de prisioneiros de guerra. Desta forma, a imagem que ilustra o cartão 

enciclopédico ï na qual diversos homens são retratados atrás de uma cerca de 

arame farpado ï é ressignificada pelos idiomas de sua legenda explicativa, de modo 

que a narrativa construída em seu entorno se adapte a diferentes públicos. 

Mais especificamente sobre a versão brasileira da biblioteca virtual, alguns 

dos cartões enciclopédicos superam a mera reprodução da versão inglesa, 

apresentando um conteúdo profundamente modificado para contextualizar o/a 

jogador/a acerca das implicações da Primeira Guerra no nosso país durante as 

primeiras décadas do século XX. Vejamos o caso, por exemplo, de um dos cartões 

enciclopédicos que é exibido ao/à jogador/a nos instantes iniciais de Valiant Hearts: 

 

Figura 6 ï ñFim da neutralidade brasileiraò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts 
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 Como podemos observar na Figura 6, um grupo de soldados em formação é 

retratado com suas armas empunhadas ao alto e, à frente deles, um oficial se 

destaca pelas cores de seu uniforme. Esta imagem, como já explicado, é 

apresentada no cartão enciclopédico independentemente do idioma selecionado 

pelo/a jogador/a durante a inicialização do jogo. Em sua versão original, em língua 

francesa, este cartão é intitulado como La caserne et son régiment e sua legenda 

versa sobre o funcionamento dos quarteis, batalhões e infantarias do exército da 

França, mencionando também as idades e o número total de pessoas que foram 

mobilizadas no início do conflito ï um padrão de informações que se repete na 

versão modificada em língua inglesa. A versão em português brasileiro, entretanto, 

modifica o teor da legenda original e explica ao/à jogador/a que o governo do Brasil 

rompeu relações diplomáticas com o bloco germânico no dia 11 de abril de 1917, em 

consequência do bombardeio de um navio brasileiro por um submarino do exército 

alemão. A legenda ainda acrescenta que a declaração de guerra do Brasil contra a 

Tríplice Aliança ocorreu seis meses depois, no dia 26 de outubro de 1917, após uma 

série de manifestações populares contra a neutralidade do país e outros três 

ataques alemães contra embarcações brasileiras. A legenda se encerra acentuando 

que o Brasil foi o único país do continente latino-americano a participar da Primeira 

Guerra Mundial. 

 A partir do conteúdo desse cartão enciclopédico, é possível observar uma 

busca pelo caráter transnacional do conflito em parte da biblioteca virtual de Valiant 

Hearts, que tem suas legendas ï originalmente produzidas visando o público francês 

ï adaptadas para o contexto de diferentes países. Tal como explicitado por Joseph 

Zimet (2011, p. 24)65, um dos objetivos da Mission du Centenaire era fomentar o 

estabelecimento de uma leitura comum do legado histórico e memorial da Primeira 

Guerra Mundial nas atividades ligadas ao centenário ï em detrimento de uma 

memória estritamente nacional ï, de forma a propiciar reflexões para o presente e 

futuro dos mais variados povos. A adaptação da biblioteca virtual para outros 

públicos parece entrar em sintonia com tal proposição, não se limitando a uma 

tradução literal baseada no conteúdo em francês e, de certo modo, realizando um 

trabalho de localização preocupado em destacar ao/à jogador/a os impactos da 

Grande Guerra em âmbito global. 

 
65 Para ver mais: https://perma.cc/36DX-EY9Z/. Acesso em: 27 fev. 2021. 
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 Contudo, paradoxalmente, a adaptação do conteúdo conforme o idioma 

selecionado também acaba criando uma espécie de fronteira virtual entre os/as 

diversos/as jogadores/as que acessam os cartões enciclopédicos de Valiant Hearts. 

No caso, ao receber um conteúdo personalizado sobre o seu próprio país, as 

informações sobre as outras nações são omitidas da biblioteca virtual. Assim, apesar 

de o jogo manifestar um caráter transnacional ao expandir o acesso do público por 

meio de traduções e, ao mesmo tempo, empreender um esforço para incluir as 

consequências da guerra a diversos países para além da França, o conteúdo ali 

exibido é invariavelmente condicionado à nacionalidade de quem o observa ï a 

menos que o/a jogador/a altere o idioma nas configurações, o que não deixa de 

representar uma barreira para o acesso. Além disso, a adaptação das informações 

históricas entre um idioma e outro tem o potencial de alterar o teor da narrativa 

originalmente construída em torno das imagens na versão francesa, criando uma 

discrepância ainda mais profunda entre os cartões enciclopédicos acessados por 

jogadores/as de diferentes nacionalidades. A figura abaixo, por exemplo, é um caso 

sintomático: 

 

Figura 7 ï ñA guerra e a economia brasileiraò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca de Valiant Hearts. 
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Intitulado na versão francesa como La vie en ville pendant la guerre, esse 

cartão enciclopédico explica em sua versão original que, em decorrência do 

recrutamento dos homens para a guerra, a produção fabril passou a contar com o 

esforço de mulheres, crianças e idosos para assegurar a produção de armamentos e 

munições para o front. O texto destaca que não foi só nas fábricas que as mulheres 

substituíram os homens, mas também nas fazendas e no trabalho administrativo ï 

ocupando cargos de chefia que viriam a transformar definitivamente o seu papel na 

sociedade no período pós-guerra. Por fim, a legenda francesa aponta ainda a 

questão do racionamento de alimentos enfrentado no período, que tinha como 

objetivo garantir um acesso igualitário às provisões tanto para a população das 

cidades, quanto para os combatentes. A versão inglesa, por sua vez, apresenta um 

conteúdo similar, adicionando que as mulheres com mais de 30 anos da Inglaterra 

garantiram o direito ao voto nesse mesmo período. Tal narrativa, construída sobre 

uma imagem de mulheres no trabalho fabril, entra em consonância com os preceitos 

defendidos por Antoine Prost (2013a, p. 140) para o centenário da Primeira Guerra, 

a saber: a mobilização geral da sociedade para o esforço de guerra deveria ser o 

mote das produções, de modo a se atentar às transformações culturais decorrentes 

do conflito e evitar a prevalência de um viés embebido pela História Militar. 

Já na versão em português brasileiro do cartão enciclopédico, como podemos 

observar na Figura 7, a mesma imagem retratando mulheres numa fábrica é 

ressignificada pela legenda explicativa, na qual o foco passa a ser os impactos da 

Primeira Guerra para o Brasil a partir de um viés economicista. Enquanto as versões 

francesa e inglesa versam sobre a forma como o conflito afetou o cotidiano da 

população e quais foram as transformações da sociedade dali decorrentes, a versão 

brasileira do cartão enciclopédico aborda temas como o do impacto negativo da 

guerra nas exportações de café e do fomento da industrialização nacional em 

consequência do enfraquecimento das indústrias europeias. Com isso, a única 

menção existente na biblioteca virtual ao trabalho fabril de mulheres, crianças e 

idosos para o esforço de guerra é completamente excluída da versão brasileira de 

Valiant Hearts ï e, consequentemente, são ignoradas as circunstâncias que 

possibilitaram a consolidação de lutas como a do sufrágio feminino. Assim, ao 

menos nesse caso em particular, a fronteira virtual entre os/as jogadores/as acaba 

por impactar a maneira como o passado é mobilizado no cartão enciclopédico, 
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impedindo que o público brasileiro tenha acesso a uma narrativa ligada às 

transformações culturais e sociais do período da Primeira Guerra e colocando em 

seu lugar uma narrativa pautada pela História Econômica. 

 

2.2.2 Os eixos temáticos  

 

 Até aqui, analisamos algumas características acerca da construção e do 

funcionamento dos cartões enciclopédicos, bem como o impacto decorrente do seu 

processo de tradução. Convém, todavia, investigar com mais atenção o conteúdo 

histórico difundido por esse conjunto de materiais. Para tanto, categorizamos os 55 

cartões de Valiant Hearts tendo por base quatro recortes temáticos, a saber: 1) ños 

equipamentos e a tecnologia de guerraò; 2) ño ex®rcito e a sua log²sticaò; 3) ñas 

batalhas e os teatros de opera­»esò; e 4) ñas sequelas da guerraò. Vale frisar que 

essa divisão é arbitrária e, evidentemente, outras intersecções poderiam ser 

elencadas por diferentes pesquisadores/as. Seria possível utilizar também, por 

exemplo, a própria categorização da biblioteca virtual de Valiant Hearts, na qual os 

cartões enciclopédicos são ordenados sequencialmente do modo como surgem ao 

longo do jogo. Contudo, acreditamos que a divisão dos cartões em quatro grupos 

temáticos nos permite identificar as linhas centrais que sustentam as suas narrativas 

ï e, com isso, investigar a maneira como o passado da Primeira Guerra é ali 

mobilizado. 

 Vale destacar que a nossa categorização dos cartões enciclopédicos 

privilegiou, a priori, o conteúdo da legenda explicativa que os acompanha. No 

entanto, o teor das suas respectivas imagens também pode ser elucidativo para 

compreendermos as especificidades de cada um dos referidos eixos temáticos ï 

pois a narrativa de cada cartão é formada, invariavelmente, pela articulação de uma 

imagem e uma legenda. Antes de partirmos para a análise propriamente dita, 

portanto, cabe debruçarmos-nos sobre os diferentes discursos que podem ser 

veiculados por meio dos registros visuais de um conflito. Nesse sentido, há de se 

frisar que, apesar de parte das imagens dos cartões enciclopédicos serem recortes 

de filmagens mais amplas, tais registros são apresentados de forma estática no jogo 

eletrônico ï o que permite que sejam lidos como fotografias por parte do/a jogador/a. 

Assim, recorremos aqui aos apontamentos de Rogério Rosa Rodrigues, que debate 

em um dos capítulos de sua tese de doutorado o desenvolvimento histórico da 
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fotografia de guerra, com foco especial para as condições técnicas da virada do 

século XIX para o século XX. 

 Em primeiro lugar, devemos ter em mente que Rodrigues aponta uma 

diferenciação entre o que ele chama de ñfotografias militaresò, ñfotos de militaresò e 

ñfotografias de guerraò. De acordo com o autor (RODRIGUES, 2008, p. 231-232), as 

ñfotos de militaresò são constituídas, sobretudo, por retratos captados em estúdio ou 

por imagens técnicas que mostram oficiais em momentos de lazer. Esse é caso da já 

mencionada Figura 4, por exemplo, cuja imagem retrata um soldado fazendo afagos 

em um cão. As ñfotografias militaresò, por sua vez, têm como especificidade serem 

produzidas sob a orientação das forças armadas e têm como objetivo atender aos 

interesses do exército. Ainda segundo Rodrigues, enquadram-se nessa categoria as 

imagens captadas com o objetivo de documentar uma ação ou equipamento bélico, 

as criadas para sustentar um discurso oficial e as produzidas para servir de prova 

contra os ataques promovidos por terceiros à instituição. Como exemplo, podemos 

elencar a Figura 6, cuja imagem retrata um grupo de soldados enfileirados e com as 

armas em punho ï à frente, há ainda um oficial para garantir o ordenamento da 

tropa. Nesse tipo de ñfotografia militarò, na qual o propósito é registrar o preparo e a 

capacidade organizacional do exército, ñtodos esses elementos são previamente 

observados, pois as imagens representam não o indivíduo, mas a corporaçãoò 

(RODRIGUES, 2008, p. 232). 

 Com rela­«o ¨s ñfotografias de guerraò, Rodrigues (2008, p. 226) explica que 

essas imagens têm como particularidade o lugar em que foram captadas, o front de 

guerra. A Figura 2, por exemplo, cujo cartão enciclopédico exibe um soldado 

mascarado fazendo alusão ao primeiro ataque de gás da Grande Guerra, pode ter a 

sua imagem enquadrada nessa categoria. Ainda de acordo com Rodrigues, os 

fotógrafos em território beligerantes não estavam sujeitos apenas às intempéries de 

um ambiente desconhecido, mas também ñà autoridade dos comandantes militares, 

bem como aos critérios dos oficiais quanto àquilo que consideravam digno de ser 

capturado pela câmeraò (RODRIGUES, 2008, p. 227). Em suma, tais aspectos ï 

aliados aos recursos financeiros disponíveis e às tecnologias empregadas ï eram os 

responsáveis por condicionar a composição dessas imagens e, consequentemente, 

os temas nelas abordados. 

Rodrigues (2008, p. 224-225) ainda assinala que, ao observarmos as 

ñfotografias de guerraò, é possível identificar dois diferentes tipos: Há tanto as que 
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fornecem um retrato monumentalizado do conflito, quanto aquelas que optam por 

denunciar a sua violência. No que se refere à primeira perspectiva, o autor cita o 

caso de Roger Fenton, fotógrafo que se tornou célebre por registrar com suas lentes 

a Guerra da Crimeia (1853-1856) e cujas imagens não exibiam cenas de mortos 

tampouco de feridos. Em vez disso, conforme Rodrigues, o trabalho de Fenton era 

composto principalmente por fotos de cenários destruídos ï que buscavam atestar o 

poder de fogo das forças aliadas europeias ï bem como por retratos de 

personagens militares em poses preparadas de forma meticulosa. Desta forma, nas 

fotografias de guerra captadas por Fenton, nas quais o conflito tornou-se um 

espetáculo a ser contemplado, ño que foi ressaltado dizia respeito antes ao exército 

e à estetização fotográfica que à guerra em si.ò (RODRIGUES, 2008, p. 224). 

Já no caso das fotografias de guerra cujo mote é a violência, o autor cita o 

trabalho empreendido pelo fotógrafo Mathew Brady e sua equipe durante a Guerra 

de Secessão estadunidense (1861-1865). Rodrigues (2008, p. 225) explica que, em 

vez de privilegiar os feitos do exército no campo de batalha, essas imagens se 

destacam por denunciar a brutalidade do conflito, retratando de forma crua soldados 

mortos, pilhas de cadáveres e pessoas mutiladas. Ainda de acordo com o autor 

(RODRIGUES, 2008, p. 225-226), além de marcar o gênero da fotografia de guerra, 

este material teve um impacto imediato ao ser reproduzido na imprensa do período, 

o que mobilizou a opinião pública e impulsionou o engajamento dos estadunidenses 

do norte contra os estados sulistas ï segundo Rodrigues, não por acaso Mathew 

Brady e sua equipe eram todos ligados à causa nortista. 

Por meio da fotografia, em suma, há a possibilidade de difusão das mais 

variadas narrativas a respeito da guerra. Sejam fotos de soldados, de armamentos, 

de quarteis, de operações militares ou de campos de batalhas, o enquadramento de 

cada uma delas define não só aquilo que será registrado na emulsão da película, 

mas também o que será por ela omitido. No caso dos cartões enciclopédicos de 

Valiant Hearts, além das imagens da Grande Guerra ali inseridas serem fruto de um 

processo de seleção, há ainda mais um elemento complicador: Cada uma delas é 

acompanhada por uma legenda explicativa. Elaborado em colaboração com a 

Mission du Centenaire, esse corpo textual contextualiza historicamente certos 

elementos do conflito para o/a jogador/a e, concomitantemente, fornece uma 

interpretação prévia acerca do conteúdo imagético exibido. Na análise que se segue, 

portanto, nos debruçaremos sobre as narrativas que foram construídas a partir da 
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articulação entre as imagens e suas respectivas legendas, visando com isso 

compreender quais usos do passado foram empreendidos por este material e quais 

sentidos estão sendo atribuídos, no presente, à Grande Guerra. 

 

2.2.2.1 Os equipamentos e a tecnologia de guerra 

 

 Dito isso, comecemos pelo grupo temático aqui intitulado de ños 

equipamentos e a tecnologia de guerraò. Composto por 12 cartões enciclopédicos 

(Anexo A), as imagens desse conjunto retratam aquilo que compunha o aparato do 

exército, variando desde armamentos ï como metralhadoras, canhões e lança-

chamas ï, até cães adestrados, aeronaves e veículos terrestres. Há ainda, nesta 

categoria, dois cartões nos quais as imagens são dedicadas à estrutura das 

trincheiras e ao papel do arame farpado, além de um cartão cuja imagem se centra 

nos estandartes de guerra ï um objeto comum em conflitos de outrora, mas que caiu 

em desuso a partir da Primeira Guerra. Já em suas respectivas legendas 

explicativas, a maioria desses cartões enciclopédicos expõe ao/à jogador/a 

informações como as datas em que os equipamentos foram inventados, as suas 

características técnicas e de que maneira eles foram empregados ao longo da 

guerra, bem como algumas das táticas que os soldados descobriram para enfrentá-

los. Tendo em vista que parte das imagens foi explicitamente captada em campo de 

batalha, é possível afirmar que o eixo temático ños equipamentos e a tecnologia de 

guerraò alterna em sua composi­«o tanto ñfotografias militaresò quanto ñfotografias 

de guerraò. 

Vale frisar que, para além da função de respaldar a presença de 

determinados equipamentos militares em Valiant Hearts a partir de um conjunto de 

imagens, estes cartões enciclopédicos também são responsáveis por empreender 

certos usos do passado em suas legendas. Observemos o caso abaixo: 
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Figura 8 ï ñTecnologia em servi­oò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 

 

Ilustrado com a imagem de um avião monomotor, esse cartão enciclopédico 

aborda em sua legenda a maneira como a Primeira Guerra impulsionou o progresso 

técnico e científico inerente à aurora do século XX. Além de destacar as melhorias 

na área de engenharia ï com o aperfeiçoamento dos veículos aéreos, terrestres e 

marítimos ï, o cartão menciona também os avanços no campo médico, em especial 

pelo trabalho de Marie Curie e suas pesquisas envolvendo exames de raios X em 

feridos do conflito. Já na frase final, inserida exclusivamente na versão em português 

brasileiro, é mantido o mesmo tom ao discorrer sobre o rápido processo de 

industrialização do Brasil no período. Em suma, o referido cartão enciclopédico se 

propõe a listar as benesses decorrentes do contexto da Grande Guerra. Tais 

informações têm relevância histórica, evidentemente. Porém, sendo o único cartão 



62 

 
 

dedicado ao tópico do ñprogresso cient²ficoò66 ï e, igualmente, o único a exibir a 

imagem de um avião monomotor, equipamento responsável por inúmeras mortes 

nas cenas do jogo eletrônico ï, a legenda explicativa poderia privilegiar um viés mais 

crítico e em consonância com o mote narrativo de Valiant Hearts: as aterradoras 

consequências da guerra. 

Nos céus, aviões com metralhadoras acopladas pairam sobre a cabeça dos 

personagens controlados pelo/a jogador/a. Em terra, nuvens de gás tóxico invadem 

as trincheiras e transformam o próprio ar numa arma mortal. O que o jogo não 

explica, no entanto, é como o caos beligerante chegou em tal escala. Apesar de um 

conturbado século XIX, no qual uma série de conflitos assolaram o continente, a 

ideia de uma guerra total talvez não passasse de uma distopia no imaginário do 

início do século XX. De acordo com Eric Hobsbawm (1988, p. 418), a paz era o 

quadro normal e esperado das vidas europeias até 1914. Isso porque, durante a 

transição dos séculos XIX e XX, imperava na Europa aquilo que se convencionou 

chamar de Belle Époque, um período marcado pelo desenvolvimento cultural, 

tecnológico e científico. Nas palavras de Margaret MacMillan: 

 

O progresso caminhara lado a lado com a paz, fazendo com que a Europa 
de 1900 fosse bem diferente daquela de um século antes, infinitamente 
mais próspera e, ao menos em aparência, muito mais estável. 
(MACMILLAN, 2014, p. 22) 

 

Contudo, diante de tensões políticas e de nacionalismos exacerbados, tais 

dádivas do progresso ï concebidas a priori com fins humanitários ï deixaram de 

atuar em prol da estabilidade e, paradoxalmente, tornaram-se os elementos 

potencializadores de um conflito. Eis o surgimento da guerra em escala industrial, na 

qual as nações disputavam entre si tanto em capacidade produtiva quanto em 

aperfeiçoamento técnico. De acordo com Mario Isnenghi (1995, p. 44), eram os 

engenheiros e técnicos, nesse contexto, que programavam e dirigiam o conflito de 

cima para baixo. Em tal operação, ainda conforme o autor, o material humano 

tornava-se apenas uma das inúmeras matérias-primas indispensáveis para a 

máquina de guerra.  

 
66 Na sua vers«o original, em franc°s, o cart«o enciclop®dico ostenta at® mesmo o t²tulo ñlès progrès 
scientifiquesò. 
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Em Valiant Hearts, a derrocada da noção de progresso é apresentada apenas 

de forma implícita na narrativa, com o/a jogador/a imerso em um mundo digital 

cercado por trincheiras, bombardeios e morticínio. Já nos cartões enciclopédicos, 

espaço ideal para traçar um retrospecto de como os avanços tecnológicos 

contribuíram para a carnificina, optou-se por abordar justamente o oposto: como a 

tecnologia teria se beneficiado da corrida armamentista. Assim, foi perdida a chance 

do conjunto ñequipamentos e tecnologias de guerraò superar a mera exposição dos 

aspectos materiais do conflito para debater um aspecto fundamentalmente humano, 

a crença acrítica no progresso. Além disso, a escolha por um viés militar e tecnicista 

no cart«o ñTecnologia em Servi­oò ï Figura 8 ï se torna ainda mais estranha quando 

lembramos da recomendação de Antoine Prost para as narrativas vinculadas ao selo 

de certificação da Mission du Centenaire. Conforme o autor (PROST, 2013a, p. 140), 

devemos ter em mente que foram as sociedades totalmente mobilizadas que se 

confrontaram nessa guerra ï e esquecer isso nos condenaria a não entender de 

modo algum o conflito. 

 

2.2.2.2 O exército e a sua logística 

 

Na sequência, há os cartões enciclop®dicos do eixo tem§tico ño ex®rcito e a 

sua logísticaò. Composto por 13 cartões (Anexo B) ï nos quais predominam as 

ñfotografias militaresò ï, este conjunto cede um espaço considerável para temas 

relacionados à História Militar e à estrutura da corporação, apresentando diversas 

imagens de tropas e, logo abaixo, legendas explicativas que focam em tópicos 

como: as datas em que cada nação europeia entrou no conflito; a organização dos 

quartéis e dos batalhões ï ou, no caso da versão em português, as razões para o 

fim da neutralidade brasileira ï; a logística para o envio de correspondências entre 

os soldados no front e seus familiares; os meios encontrados pelos exércitos para 

que fossem enviadas tropas e suprimentos à frente de batalha; a importância da 

espionagem; a atuação da polícia militar no controle dos soldados; e o número de 

condecorações militares distribuídas ao longo da Primeira Guerra. 

Apesar de se aterem principalmente à estrutura organizacional dos exércitos, 

os cartões enciclopédicos deste eixo temático também dedicam certo espaço aos 

sujeitos que foram tragados pelo conflito. Um dos cartões, por exemplo, apresenta 

ao/à jogador/a um conteúdo referente às enfermeiras, destacando o papel exercido 
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por elas tanto no campo de batalha quanto atrás das linhas. Com relação aos 

soldados, há cartões que se debruçam sobre as diferentes nacionalidades dos 

homens que lutaram na Primeira Guerra. Busca-se o afastamento de um viés 

eurocêntrico ao contextualizar para o/a jogador/a como se deu o envolvimento de 

tropas dos continentes africano, americano e asiático no teatro de operações. Isso 

pode ser observado no cartão enciclopédico abaixo, que é dedicado a um dos 

regimentos de infantaria retratados durante a narrativa de Valiant Hearts: 

 

Figura 9 ï ñOs Rifles Garhwalò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 

 

Na imagem, um grupo de 11 soldados uniformizados posa para o registro ï 

sentados e com o olhar fixo, cada um deles tem um turbante sobre a cabeça. De 

acordo com a legenda explicativa, trata-se de uma tropa indiana do exército 

britânico, mais especificamente o regimento de infantaria ñRifles Garhwalò. A 

presença desses soldados em meio à Grande Guerra, aliás, não ocorre por acaso, e 

sim como uma consequência da lógica de dominação das metrópoles daquele 
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período. Segundo David Stevenson (2016, p. 120), o jugo colonialista das potências 

europeias se manifestou e contribuiu para o conflito de duas principais maneiras, a 

saber: além do fornecimento pessoas e recursos para o front ocidental, os territórios 

colonizados acabaram se tornando também campos de batalha ï constituindo-se 

como locais privilegiados para resolver o impasse da guerra de trincheiras em solo 

europeu. Isso explica por que razão a Inglaterra enviou tropas indianas para o 

esforço de guerra tanto na Europa quanto no ñOriente Médioò67, tal como apontado 

pela legenda do cartão enciclopédico. 

Vale destacar que, ao privilegiar um conteúdo histórico que se refere aos 

soldados indianos, o referido cartão parece almejar uma perspectiva transnacional 

da Grande Guerra ï o que entra em consonância com a proposta da Mission du 

Centenaire para as atividades ligadas aos cem anos de eclosão do conflito. De fato, 

ao ultrapassar as fronteiras europeias, o cartão enciclopédico colabora para que o/a 

jogador/a entenda uma das principais características desse evento: Tratou-se da 

primeira guerra em escala global. Contudo, tanto esse quanto outros cartões do eixo 

tem§tico ño ex®rcito e a sua log²sticaò falham em contextualizar com mais 

profundidade e criticidade a relação dos europeus com outros povos que 

participaram do conflito, limitando-se a dizer, como no caso da Figura 9, que os 

vastos imp®rios coloniais estariam ñfazendo uso deles [os colonizados] durante a 

guerraò. Com isso, apesar da ilustração de personagens não centrados no mundo 

ocidental aparecer no material de apoio do jogo, perdeu-se a oportunidade de refletir 

sobre o ímpeto imperialista daquele período, ímpeto que, além de flagelar as 

sociedades sob o jugo das disputas coloniais, foi também responsável pelas 

inconciliáveis disputas nacionalistas que alimentaram o barril de pólvora europeu e 

propiciaram a própria eclosão da Primeira Guerra. 

Além das já referidas problemáticas, o cartão enciclopédico sobre as tropas 

indianas apresenta outra controvérsia: o nome que é atribuído ao regimento de 

infantaria ali retratado. Acontece que, apesar do cartão receber um título em alusão 

aos ñRifles Garhwalò, o que predomina na imagem são soldados de turbante ï algo 

que não era característico no uniforme do referido regimento. A dúvida se aprofunda 

 
67 Apesar da preponderância da nomenclatura ñOriente M®dioò no debate p¼blico e acad°mico, cabe 
a ressalva de que essa terminologia advém justamente do discurso colonialista aqui criticado. 
Herança do século XIX, a expressão tem como referencial geopolítico a Europa no centro do mundo. 
Por esse motivo, optamos pelo uso de aspas ao mencioná-la no corpo do texto. 
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ao acessarmos o website da Mission du Centenaire, pois a mesma imagem utilizada 

no cartão enciclopédico é ali disponibilizada com uma legenda diferente ï no caso, 

em vez de ñRifles Garhwalò, as tropas indianas de turbante são ali descritas como 

pertencentes à Cavalaria do Punjab.68 Tendo em vista que a Mission du Centenaire 

esteve envolvida durante a elaboração dos cartões enciclopédicos, causa 

estranhamento que a sua própria página institucional disponibilize uma informação 

em discordância com o conteúdo histórico apresentado em Valiant Hearts. 

 

2.2.2.3 As batalhas e os teatros de operações 

 

Dando continuidade à análise, temos os cartões enciclopédicos do eixo 

tem§tico ñas batalhas e os teatros de opera­»esò ï no qual o foco é o campo de 

batalha e, consequentemente, predominam as ñfotografias de guerraò. Com um total 

de 18 cartões (Anexo C), esse conjunto busca contextualizar ao/à jogador/a os 

acontecimentos e as localidades nas quais são ambientadas a narrativa e a 

jogabilidade de Valiant Hearts. Em decorrência disso, somente o front ocidental 

recebe a devida atenção ï com cartões descrevendo as características dos campos 

de batalha, as operações militares que ali ocorreram, os armamentos utilizados e o 

número de soldados envolvidos. Convém destacar que, apesar de o jogo eletrônico 

ter sido desenvolvido na França, esses cartões enciclopédicos escapam de um foco 

restrito ao território deste país ï três dos cartões, por exemplo, são dedicados à 

cidade belga de Ypres. De acordo com esses cartões, Ypres tinha uma posição 

estratégica durante a Primeira Guerra, pois servia como um ponto de contenção 

para impedir que os alemães avançassem em direção à Inglaterra. 

Ademais, o destaque cedido a essa localidade pelos cartões enciclopédicos 

também pode ser explicado pelo fato de que a cidade foi palco de momentos 

emblemáticos do conflito. Além do primeiro ataque de gás da guerra, ocorrido em 

abril de 1915, Michael Howard (2010, p. 53-54) aponta que Ypres presenciou, ainda 

em 1914, uma batalha que marcou o fim da guerra móvel no front ocidental ï que 

passou a ser dominado a partir daí pela chamada Guerra de Trincheiras. Com isso, 

é possível observar que as legendas explicativas deste eixo temático, em sua 

 
68 A imagem e a sua respectiva legenda podem ser consultadas na galeria do website da entidade, 
mais especificamente na mat®ria intitulada ñEn images - les Indiens pendant la Grande Guerreò. Para 
ver mais: https://perma.cc/3PRN-FLD2/. Acesso em: 28 jul. 2020. 



67 

 
 

maioria, têm como ponto central a descrição de acontecimentos e localidades 

célebres da Primeira Guerra, que não por acaso foram escolhidas pela equipe de 

desenvolvimento para comporem os cenários de Valiant Hearts. Enquanto isso, nas 

suas respectivas imagens, o que predomina são os soldados marchando rumo ao 

conflito ou até mesmo nas vias de fato ï disparando seus equipamentos contra o 

inimigo ou se esgueirando em meio às trincheiras. 

Assim, não é forçoso dizer que estas imagens e legendas estão embebidas 

por História Militar de cunho tradicional e por uma narrativa pautada nos grandes 

acontecimentos ï algo que, como vimos, é desestimulado pelo comitê científico da 

Mission du Centenaire.  Contudo, há também aqueles cartões cujas imagens vão por 

outro caminho, de modo a retratar desde a destruição de cidades até o horror dos 

corpos vitimados nessas batalhas. O caso abaixo é representativo: 

 

Figura 10 ï ñA ofensiva do Chemin des Damesò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 
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Como podemos observar no cartão enciclopédico, a sua legenda explicativa 

começa citando a figura do General Robert Nivelle, que foi responsável pelo 

comando das tropas francesas na ofensiva do Chemin des Dames, em 1917. Já com 

relação ao lado oposto do campo de batalha, há menção à complexa linha defensiva 

construída pelos alemães, cuja estrutura contava com fortificações e ainda uma rede 

subterrânea. Em suma: é descrito o planejamento militar das tropas assentadas na 

referida região. O trecho seguinte, contudo, cede lugar à brutalidade do conflito que 

ali se seguiu. Além do número de mortos, que chegou aos 200.000 em poucos dias, 

a legenda destaca a amotinação por parte das tropas aliadas como prova do 

fracasso da ofensiva, que se tornou um símbolo da violência da Guerra de 

Trincheiras. De acordo com Michael Howard (2010, p. 105), o General Robert Nivelle 

ï mencionado no início da legenda explicativa ï chegou a ser dispensado e 

substituído por Philippe Pétain, mas as tropas francesas não aguentavam mais a 

ofensiva: estavam em colapso e recusavam-se tanto a obedecer a ordens quanto a 

retornar ao front. 

Diante do conteúdo histórico apresentado no eixo tem§tico ñas batalhas e os 

teatros de opera­»esò, parece haver à primeira vista uma contradição em relação 

aos pontos defendidos pelo conselho científico da Mission du Centenaire. Como 

exposto anteriormente, um dos alertas de Antoine Prost (2013a, p. 140) era do risco 

de que o centenário se concentrasse sobremaneira nas operações militares da 

Primeira Guerra. Contudo, a legenda explicativa exibida na Figura 10 demonstra que 

alguns desses cartões enciclopédicos são capazes de evitar essa armadilha: Em vez 

de se enaltecer o acontecimento, enfoca-se o aspecto controverso da agência dos 

homens ali inseridos, que instauraram um motim para reivindicar melhores 

condições no campo de batalha, bem como em protesto ao insucesso da ofensiva 

do Chemin des Dames como um todo. Além disso, a imagem inserida no cartão 

enciclopédico corrobora com este viés crítico, substituindo os ñsoldados em marchaò 

que são exibidos em outros cartões por um retrato dos seus corpos destroçados ao 

relento. Longe de um culto dos mortos ï outro risco alertado por Prost ï, o que há ali 

é um intenso retrato da barbárie que tragou aquele período. 
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2.2.2.4 As sequelas da guerra 

 

Tal perspectiva, aliás, é a que predomina nos 12 cartões enciclopédicos 

(Anexo D) do quarto e último eixo temático, que ® aqui intitulado como ñas sequelas 

da guerraò. Muitas vezes com dados quantitativos, esses cartões privilegiam em 

suas legendas os sujeitos que foram impactados pelo conflito, buscando 

contextualizar ao/à jogador/a as condições de vida daquele contexto. Por meio deste 

viés, há a apresentação de uma pluralidade de temas, entre eles: a quantidade de 

pessoas condenadas à pena de morte por desobediência e deserção durante a 

guerra; o total de soldados encarcerados em campos de prisioneiros e os 

empecilhos que se abatiam sobre eles; o cuidado dos feridos e doentes nos 

hospitais de campanha; o número de combatentes acometidos por desfigurações 

faciais; as doenças que proliferavam nas trincheiras e o risco de amputações 

durante o inverno; o impacto do conflito para a população civil, cujo trabalho nas 

áreas rurais e nas fábricas69 deveria suprir as necessidades do exército; e a questão 

do sepultamento dos mortos no front. 

Com relação às imagens que acompanham esses cartões enciclopédicos, é 

interessante observar que apenas uma delas está em dissonância com um viés 

crítico à guerra. No caso, enquanto a sua legenda explicativa descreve o sofrimento 

dos soldados sob o inclemente frio do inverno europeu ï mencionando, inclusive, 

que a umidade nas trincheiras poderia levar à amputação de membros ï, a sua 

imagem se limita a retratar uma tropa marchando em um campo coberto por neve. 

Assim, em vez de destacar as trincheiras molhadas e friorentas, ou mesmo os 

combatentes que foram amputados nestes locais insalubres, este cartão 

enciclopédico privilegia uma imagem em que prevalece um viés militar em 

detrimento da crítica à Primeira Guerra. No que se refere aos outros cartões do eixo 

temático, é justamente esta última perspectiva que predomina nas imagens ï no 

caso, o foco recai sobre as pessoas feridas ou impactadas de alguma outra forma 

pelas sequelas do conflito. É o que ocorre no cartão enciclopédico abaixo, por 

exemplo: 

 

 
69 Como já discutido nesse capítulo, a legenda explicativa referente ao trabalho fabril durante a 
Primeira Guerra foi substituída, na versão em português, por informações acerca do impacto do 
conflito na economia brasileira. 
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Figura 11 ï ñGerenciamento dos mortosò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 

 

Na imagem, duas mulheres de véu branco circundam uma cruz de madeira. 

Mais ao fundo, na linha do horizonte, é possível observar pelo menos outras duas 

cruzes se erguendo em meio à paisagem desolada. Através da legenda, somos 

informados acerca do mote da imagem: retratar o gerenciamento dos mortos durante 

a Grande Guerra. O texto explicativo se detém sobre aspectos de caráter prático, 

como a escavação de cemitérios temporários próximos ao front e os problemas que 

envolviam o registro dos corpos por meio de placas identificadoras de alumínio. De 

fato, como explicado por Jay Winter (1995, p. 28-29), o cuidado com aqueles que 

caíram em combate ï no caso, a necessidade de trazê-los de volta para casa, de 

colocá-los para descansar, simbólica ou fisicamente ï era uma tarefa que se 

impunha de forma generalizada naquele contexto. Por inúmeras razões, ainda de 

acordo com o autor: 

 

a decisão de deixar os mortos descansar onde eles haviam caído foi 
tomada por todos os [países] participantes. Tendo perdido a guerra, os 
alemães não estavam em posição de retornar às áreas que haviam 
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ocupado e exumar os restos de seus soldados caídos. Os estadunidenses 
estavam comprometidos com o retorno de seus soldados mortos, mas os 
britânicos descartaram por razões de despesas e igualdade. Muitos homens 
não tinham nenhuma sepultura conhecida, de modo que conceder o 
privilégio de trazer apenas corpos identificados discriminaria cerca de 
metade da população.70 (WINTER, 1995, p. 28) 

 

A imagem do cartão enciclopédico, por sua vez, retrata duas mulheres 

visitando algumas destas sepulturas. Conforme Jay Winter (1995, p. 29-30), o 

processo de luto resultante da Primeira Guerra pode ser compreendido através de 

três estágios, a saber: 1) descoberta ï a busca por informações diante da dúvida 

acerca do destino dos entes queridos enviados ao front; 2) consolação ï a ajuda 

mútua entre aqueles/as que perderam uma pessoa próxima durante a guerra; e 

3) comemoração ï a realização de cerimônias de memória coletiva que 

expressassem os laços firmados por aqueles/as em processo de luto. No caso da 

imagem incorporada ao referido cartão enciclopédico, o que temos é um momento 

ainda mais específico desta terceira etapa do luto: no caso, a peregrinação aos 

cemitérios de guerra. Ainda segundo Winter (1995, p. 52), tais viagens foram 

responsáveis por estreitar ainda mais os laços forjados pelas vítimas da guerra e 

suas famílias, pois aqueles/as que faziam a peregrinação ï para muitos uma jornada 

difícil tanto física quanto emocionalmente ï, ño fizeram na companhia de outros 

como eles, que sabiam o que significava lamentar os soldados caídosò.71 

Diante do exposto, convém destacar que o referido eixo temático dialoga com 

ao menos dois aspectos da Grande Guerra elencados pelo comitê científico da 

Mission du Centenaire: Ao se deixar de lado os grandes acontecimentos para 

abordar os impactos do conflito sobre a população, também se evidencia o caráter 

transnacional da Primeira Guerra, pois as suas sequelas constituíam-se como um 

fardo compartilhado por todos os países envolvidos. Há um forte contraste, portanto, 

quando comparamos a forma como o passado é aqui mobilizado com a dos cartões 

enciclopédicos enquadrados no eixo tem§tico ños equipamentos e a tecnologia de 

 
70 Tradu­«o nossa. No original: ñFor different reasons, the decision to let the dead rest where they had 
fallen was taken by all participants. Having lost the war, the Germans were in no position to return to 
the areas they had occupied and exhume the remains of their fallen soldiers. The Americans were 
committed to the return of their dead soldiers, but the British ruled it out on grounds of expense and 
equality. So many men had no known grave that granting the privilege of bringing back only identified 
bodies would discriminate against about half the population.ò (WINTER, 1995, p. 28). 
71 Tradu­«o nossa. No original: ñThose who made the journey, for many both physically and 
emotionally difficult, did so in the company of others like them, who knew what it meant to mourn fallen 
soldiers.ò (WINTER, 1995, p. 52). 
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guerraò. Lá, como vimos, é o viés militar e tecnicista que predomina tanto nas 

imagens quanto nas legendas explicativas, tornando os armamentos da Primeira 

Guerra numa espécie de espet§culo a ser contemplado. Os eixos ño ex®rcito e a sua 

log²sticaò e ñas batalhas e os teatros de opera­»esò, por sua vez, s«o capazes de 

alternar entre os dois vieses, ora concentrando-se em aspectos de ordem militar e 

bélica, ora expondo as dificuldades enfrentadas pelos sujeitos ali inseridos. 

Como ressaltado ao longo deste capítulo, para além de respaldar o conteúdo 

histórico de Valiant Hearts, a biblioteca virtual foi concebida como um material de 

caráter didático. Com relação a este aspecto, cabe destacar a pretensão 

manifestada por Simon Chocquet-Bottani, game designer do jogo eletrônico: 

 

Nós sabíamos que queríamos que este fosse um jogo com um componente 
educacional que permitisse ao jogador mergulhar mais profundamente no 
material histórico sem ser forçado a fazê-lo. A maioria dos jogadores a 
princípio sentem que estão "apenas jogando um jogo", mas assim que 
abrem o menu com um fato histórico relacionado ao local pelo qual 
acabaram de jogar, seja a cidade arruinada de Reims ou os ataques de gás 
de Ypres, isso revela um significado histórico mais amplo e torna o jogo 
muito mais imersivo.72 

 

Para além deste caráter didático, o qual foi proporcionado pela colaboração 

firmada com a Mission du Centenaire, merece menção a parceria entre a equipe de 

Valiant Hearts e a do documentário Apocalypse. A partir desta intercambialidade 

entre as produções, a biblioteca virtual do jogo eletrônico tornou-se um mecanismo 

para que os/as jogadores/as acessem um conjunto de imagens captadas durante a 

Grande Guerra, possibilitando, assim, o contato com uma seleção de fontes 

históricas do referido período. Contudo, há de se salientar a problemática de que 

este componente educativo não está integrado de fato à narrativa e à jogabilidade 

de Valiant Hearts. Com isso, não há garantia de que o/a jogador/a consultará em 

algum momento esse material. Além disso, com relação à tradução dos cartões 

enciclopédicos para a língua portuguesa, foi possível verificar que o esforço dos/as 

desenvolvedores/as para adequar o conteúdo de alguns dos cartões para o contexto 

 
72 Tradu­«o nossa. No original: ñWe knew we wanted this to be a game with an educational 
component that would allow the player to plunge deeper into the historical material without being 
forced to do so. Most players at first feel like they are ójust playing a gameô, but as soon as they open 
up the menu with an historical fact related to the location they just played through, whether the ruined 
city of Reims or the gas attacks of Ypres, it reveals a wider historical significance and makes playing 
the game that much more immersive.ò Para ver mais: https://perma.cc/2BL9-Q79J/. Acesso em: 12 
out. 2021. 
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brasileiro encontrou certos empecilhos em sua execução. Em detrimento de uma 

narrativa pautada nos sujeitos daquele período, o que predomina é um foco sobre os 

impactos da Grande Guerra à economia do país, o que entra em desacordo com 

aquilo que é proposto como linha orientadora pela Mission du Centenaire. 

Sobre este último aspecto, constatamos que, embora o eixo tem§tico ñas 

sequelas da guerraò se debruce sobre os sujeitos impactados pelo conflito, parte 

considerável dos cartões enciclopédicos da biblioteca virtual se dedica a abordar 

aspectos como os grandes acontecimentos da Primeira Guerra, as características 

dos exércitos nacionais e os armamentos que foram empregados no período, 

enveredando, por vezes, para um elogio ao progresso técnico. Assim, em vez de 

privilegiar um retrato da catástrofe gerada pela guerra ï abordagem esta que se 

articula com as proposições defendidas pela Mission du Centenaire ï, foi possível 

verificar que parte das imagens e das legendas dos cartões enciclopédicos de 

Valiant Hearts assumem um sentido diametralmente oposto, uma vez que o passado 

do conflito acaba por ser mobilizado a partir de um viés militarista. 
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3. UMA HISTÓRIA EM JOGO 

 

1º de agosto, 1914. Após o assassinato do 
arquiduque Francisco Fernando, do Império 
Austro-Húngaro, o Império Germânico declara 
guerra à Rússia. Devido às alianças 
estabelecidas, a França se prepara para o conflito. 
Algumas horas após o anúncio da mobilização 
geral, civis alemães que moram na França 
precisam deixar o país. Karl é um deles. 

(Valiant Hearts, prólogo do narrador) 
 

  

 Naquele dia, poucas nuvens pairavam sobre o céu. A luz do sol atingia a 

comuna de Saint-Mihiel com o calor típico do verão. Para Karl, esse clima era 

favorável aos seus afazeres, pois ele precisava reabastecer o estoque de feno da 

fazenda de sua família. Assim foi feito. Após cortar as gramíneas e deixá-las para 

secar, o rapaz começou a tarefa de recolhê-las. Não demorou para que a carroça 

parecesse estar cheia, ainda que, espalhados pelo chão, os maços de feno se 

multiplicassem até se perder de vista. Karl, contudo, não se deixou abater pelo 

cansaço: retomou o fôlego, segurou com firmeza o forcado que tinha em mãos e 

prosseguiu o trabalho. 

À sombra de uma árvore e aconchegados na carroça de feno, sua esposa e 

seu filho lhe faziam companhia durante a labuta. Marie havia dado à luz ao pequeno 

Victor recentemente, de modo que não conseguia tirá-lo do seu colo por um minuto 

sequer. Enrolado em uma manta, o bebê estendia os braços na direção de sua mãe 

e tentava, com muito esforço, balbuciar alguns sons. Marie balançava Victor de 

forma cuidadosa para mantê-lo entretido quando, repentinamente, um som de 

campainha rompeu a paz e a quietude do campo. 

 Dois homens chegaram montados em suas bicicletas. O uniforme azul e o 

quepe mostrava que eram membros da força policial francesa. Antes mesmo que 

Karl pudesse largar a sua ferramenta, os dois homens aproximaram-se e 

agarraram-no pelo braço. Marie soltou um grito estridente. Não havia como 

contornar aquela situação: em consequência da guerra, Karl estava prestes a ser 

deportado. Ele, um alemão, teria de deixar para trás a esposa e o filho, ambos 

franceses. 

 Eis, em linhas gerais, os alicerces da narrativa que se desenrolará ao longo 

de Valiant Hearts. A descrição acima fez-se necessária para que um elemento seja 
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destacado: Em vez de recorrer imediatamente ao campo de batalha, o jogo opta por 

introduzir a conjuntura da guerra através de um cenário bucólico. De acordo com o 

historiador Alberto Venegas Ramos (2019), esta cena inicial representa um 

rompimento com tudo aquilo que é estabelecido pelo modelo hegemônico dos jogos 

de guerra. O autor explica que, no arquétipo tradicional, as batalhas e os tiroteios 

costumam ocorrer logo que o jogo se inicia. Em Valiant Hearts, por outro lado, as 

personagens são apresentadas em um ambiente idílico, no qual os afazeres do 

cotidiano tomam o lugar das cenas de ação. A guerra, segundo o autor, surge na 

sequência como uma anomalia, um momento excepcional na vida das personagens 

retratadas. 

Venegas Ramos (2019) aponta que o cenário idílico não é a única 

transgressão desta cena ao modelo hegemônico dos jogos de guerra. O momento 

da chegada dos policiais e a subsequente ruptura da unidade familiar, com Karl 

sendo levado à força para a deportação enquanto a esposa chora pela sua perda, é 

algo que ñnunca antes foi retratado em um título bélico de grande orçamentoò 

(VENEGAS RAMOS, 2019, n. p.).73 Na avaliação do autor, em vez deste trecho 

introdutório tratar o conflito como um espetáculo a ser contemplado pelo/a jogador/a, 

Valiant Hearts parece propor uma reflexão acerca dos impactos da Primeira Guerra 

sobre a população daquele período. Além disso, há de se destacar que, ao menos 

neste caso em específico, Valiant Hearts não se exime de apresentar as 

intransigências que foram perpetradas pelos franceses contra sujeitos de outras 

nacionalidades. 

 Esta notável cena de introdução às personagens, todavia, é precedida por 

outro trecho questionável. Não deve ter passado despercebido ao/à leitor/a que, no 

início deste capítulo, há uma breve descrição de como se iniciou a Grande Guerra. 

Como foi lá mencionado, trata-se do prólogo de Valiant Hearts, no qual um narrador 

onisciente busca contextualizar historicamente o/a jogador para, em seguida, 

apresentar Karl e sua família. Entre os problemas deste prólogo, destaca-se o fato 

de que o assassinato do arquiduque Francisco Fernando, herdeiro do Império 

Austro-Húngaro, acaba sendo alçado à condição de marco central para 

compreender a Primeira Guerra. Como explicado pelo pesquisador Romain Vincent 

 
73 Tradu­«o nossa. No original: ñEsta escena nunca jamás se ha representado en un título bélico de 
gran presupuesto.ò (VENEGAS RAMOS, 2019, n. p.). 
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(2014)74, devido às simplificações por parte do narrador, cria-se uma relação de 

causa e efeito entre a morte do arquiduque e a declaração de guerra do Império 

Alemão contra a Rússia Czarista. Assim, o prólogo de Valiant Hearts ignora que a 

ofensiva do Kaiser Guilherme II estava inserida numa reação em cadeia mais ampla, 

ocasionada pelos diversos tratados firmados entre as nações europeias do 

período.75 Curiosamente, enquanto ignora este aspecto no lado alemão, o narrador 

justifica instantes depois a entrada da França no conflito como uma consequência de 

alianças militares previamente estabelecidas. Assim, mesmo que de forma implícita, 

a Alemanha é colocada neste discurso como a agressora que suscitou uma reação 

por parte dos franceses. 

 Para além da cronologia de acontecimentos que marcaram o início da Grande 

Guerra, há outros pontos que foram negligenciados neste prólogo. Exemplo disso é 

que, ao simplificar as causas do conflito como mero frenesi pelo assassinato do 

arquiduque Francisco Fernando, Valiant Hearts perde a oportunidade de introduzir 

ao/à jogador/a elementos mais complexos da conjuntura política, cultural e social 

que propiciou a eclosão da Primeira Guerra. Ao/à jogador/a, não é informado em 

momento algum a razão por trás do espírito belicista que assombrava o continente, 

no caso, as constantes disputas imperiais geradas por um nacionalismo exacerbado. 

Outrossim, ignora-se que a Primeira Guerra não foi o único conflito resultante desta 

conjuntura. Como explicado por David Stevenson (2016, p. 4), nas décadas 

anteriores a 1914, a estabilidade do continente europeu já havia sido estremecida 

por outros cinco confrontos militares: a Guerra da Crimeia (1854-1856); a Guerra 

Italiana (1859); a Guerra das Sete Semanas (1866); a Guerra Franco-Prussiana 

 
74 A análise do professor Romain Vincent, realizada em língua francesa, está disponível no seguinte 
link (a partir da minutagem 11min40s): https://www.youtube.com/watch?v=AxEBDG3HkKk/. Acesso 
em: 27 fev. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/JRT4-XFHF/. 
75 Marc Ferro, em seu livro La Gran Guerra ï 1914-1918, explica com detalhes a sequência de 
acontecimentos após a morte do arquiduque. Conforme o autor (1984, p. 91-93), o Império Austro-
Húngaro, em consequência do Atentado de Sarajevo, declarou guerra contra o Reino da Sérvia no 
dia 28 de julho de 1914, ato este que desencadeou a mobilização de outros exércitos nacionais 
europeus. No dia seguinte, 29 de julho, o Czar Nicolau II iniciou a mobilização das tropas russas 
contra a Áustria. No dia 01 de agosto, quase que simultaneamente, a França e a Alemanha lançaram 
a ordem de mobilização geral para as suas tropas. Neste mesmo dia, o Kaiser Guilherme II, em 
resposta às mobilizações das outras nações, declarou guerra contra a Rússia e, no dia 02 de agosto, 
declarou guerra à França. No dia 04 de agosto, o exército do Kaiser violou o território belga, o que 
impeliu o Império Britânico a declarar guerra contra o Império Alemão. A Áustria, cujo assassinato do 
herdeiro ao trono foi o estopim do conflito, declarou guerra contra a R¼ssia no dia 06 de agosto. ñLa 
Gran Guerra había comenzado.ò (FERRO, 1984, p. 94). 
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(1870-1871); e a Guerra Russo-Turca (1877-1878)76. Diante do exposto, não é 

forçoso dizer que, ao assumir um viés personalista em torno da morte da Francisco 

Fernando, o narrador onisciente de Valiant Hearts trata a Primeira Guerra como um 

evento isolado em si mesmo e, consequentemente, descolado das tensões sociais e 

políticas da época. Tal como pontuado por Eric Hobsbawm: 

 

Em 1914, qualquer incidente, por mais aleatório que fosse ï até a ação de 
um terrorista estudantil ineficaz num canto perdido do continente ï podia 
levar a esse confronto, se alguma nação isolada, presa ao sistema de bloco 
e contrabloco, escolhesse levá-lo a sério. Assim, a guerra chegou e, em 
circunstâncias comparáveis, chegaria outra vez. (HOBSBAWM, 1988, p. 
447, grifo do autor) 

 

 Ainda com relação ao prólogo, convém nos debruçarmos sobre um outro 

ponto assinalado por Romain Vincent (2014): a maneira como a mobilização 

francesa em prol da guerra é exposta ao/à jogador/a. Nesse caso, o problema não 

está na fala do narrador onisciente, mas, sim, no conteúdo de uma imagem em 

específico. Ocorre que, enquanto o/a jogador/a escuta o monólogo do narrador, uma 

série de imagens surge na tela para ilustrar aquilo que está sendo dito. Ao ser 

mencionado o assassinato do arquiduque Francisco Fernando, por exemplo, uma 

imagem cartunizada busca representar as condições nas quais o atentado ocorreu ï 

no caso, é retratado o arquiduque sendo alvejado em seu automóvel. Na sequência, 

um mapa do continente europeu é exibido ao/à jogador/a ï nessa imagem, o conflito 

bélico é representado por meio de pequenos canhões que afloram sobre as nações 

do front ocidental. Depois disso, temos enfim a imagem apontada como 

problemática por Romain Vincent: a representação de um homem convocando os 

cidadãos franceses para a guerra. Como podemos observar na comparação abaixo, 

a ilustração de Valiant Hearts faz alusão a uma fotografia retratando Jean Léon 

Jaurès, em ocasião de um discurso proferido para uma multidão em 25 de maio de 

1913: 

 

 
76 Além dos conflitos bélicos listados por David Stevenson, poderíamos incluir ainda as duas Guerras 
dos Balcãs, as quais ocorreram entre os anos de 1912 e 1913. 
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Figura 12 ï Comparativo entre o prólogo de Valiant Hearts e a fotografia retratando 

Jean Léon Jaurès 

 

Fonte: Elaboração do autor.77 

 

Ao compararmos a imagem do jogo e o momento retratado na fotografia, uma 

primeira contrariedade diz respeito às suas datas: Há uma diferença de mais de um 

ano entre o discurso proferido por Jean Jaurès e a ordem de mobilização francesa 

para a guerra. Além disso, enquanto a ilustração à esquerda é ambientada no centro 

de Paris, o discurso de Jaurès foi realizado na comuna de Pré-Saint-Gervais78 ï ou 

seja, a mais de dez quilômetros da Torre Eiffel. E os problemas só se aprofundam 

ao investigarmos a biografia de Jean Léon Jaurès. No momento em que foi 

fotografado, Jaurès, um político socialista francês, estava discursando para um 

público de 150.000 pessoas em oposição a uma lei que previa três anos de serviço 

militar.79 O tom pacifista de seus discursos, inclusive, culminou no seu assassinato 

por Raoul Villain, um extremista nacionalista, no dia 31 de julho de 1914.80 Dessa 

 
77 Enquanto a ilustração à esquerda é exibida nos vinte segundos iniciais de Valiant Hearts, a 
fotografia à direita foi retirada da página dedicada a Jean Jaurès no website francês Memoria Mundi. 
Para ver mais: https://perma.cc/V69F-GUDM/. Acesso em: 16 jul. 2021. 
78 Esta informação está disponível no website francês Memoria Mundi, do qual retiramos a fotografia. 
Ibidem. 
79 As informações sobre a participação de Jean Jaurès na manifestação contra a ñloi des Trois ansò 
estão disponíveis no website da Assembleia Nacional Francesa. Para ver mais: 
https://perma.cc/3D7V-FY48/. Acesso em: 12 out. 2021. 
80 Em ocasião do centenário da morte de Jean Jaurès, o portal France 24 afirmou em uma matéria 
que ñ[h]is assassination at the Le Croissant caf® brought to an end what many saw as Europeôs last 
hope of avoiding all-out warò. Para ver mais: https://perma.cc/KR78-LBX3/. Acesso em: 12 out. 2021. 
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forma, não só seria impensável que Jean Jaurès inflamasse a população francesa 

em 01 de agosto de 1914 ï tal como retratado na ilustração de Valiant Hearts ï, 

como também ele próprio foi uma vítima do frenesi gerado naquele momento. 

Romain Vincent observa em sua crítica que, apesar do nome de Jaurès não 

ser mencionado ao longo do prólogo, a inspiração na fotografia é evidente ï no 

caso, além da postura do personagem e das bandeiras ao vento, há ainda a 

reprodução fiel dos três homens de chapéu à sua esquerda. No que concerne às 

ressignificações, destaca-se que a bandeira sobre o personagem recebeu um 

conjunto de faixas verticais em azul, branco e vermelho ï e, não menos importante, 

um cartaz de ñordem de mobiliza­«o geralò foi adicionado nas mãos do 

personagem.81 Como explicado por Romain Vincent, tanto o cartaz quanto a 

bandeira modificada, que originalmente apresentava a cor vermelha da internacional 

socialista, podem ser considerados evidências de uma tentativa de 

instrumentalização da História por parte dos/as desenvolvedores/as. Além disso, há 

de se observar que Jean Jaurès surge na imagem de Valiant Hearts como um 

sujeito colérico, meio bufão e com as mãos erguidas de forma imperativa ï como se 

tentasse obrigar as pessoas a se submeterem à sua posição pessoal. Já na 

fotografia captada em 1913, o que temos é a atitude de um orador eloquente: Em 

vez da postura agressiva retratada no jogo, Jean Jaurès gesticula como quem 

defende de forma convicta os seus argumentos. 

Já Alberto Venegas Ramos (2019), em análise da mesma imagem, considera 

que houve uma apropriação da memória coletiva em torno do personagem ï que, 

com isso, passou a servir a uma memória oficial. Dito de outro modo, a substituição 

da bandeira socialista pela francesa, a adição da Torre Eiffel ao fundo e a inserção 

de um cartaz de mobilização geral nas mãos de Jean Jaurès, não estão ali como 

elementos isolados e ao acaso: São símbolos com uma carga nacionalista, que 

buscam criar a ideia de uma coesão nacional em prol do engajamento na guerra. 

Por outro lado, também seria possível argumentar que, longe desta construção 

discursiva meticulosa, a ilustração teria sido apenas inspirada numa imagem icônica 

para os franceses. Os elementos nacionalistas adicionados, por sua vez, seriam 

apenas para ambientar o/a jogador/a na conjuntura que aflorava naquele período. 

 
81 Convém assinalar que, além das referidas ressignificações, Valiant Hearts acrescenta a bandeira 
do Reino Unido e a do Império Russo em meio à multidão que observa o discurso de Jean Jaurès. 
Com isso, busca-se simbolizar os países que, ao lado da França, compuseram a Tríplice Entente. 
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Todavia, isso não anularia o fato de que o passado de luta e militância de Jean 

Jaurès foi desvirtuada pelo prólogo de Valiant Hearts. Ao se omitirem as convicções 

do personagem, a figura de um pacifista acabou convertendo-se num pretenso 

entusiasta do conflito. Assim, de uma forma ou de outra, não é forçoso dizer que 

Jean Jaurès passa a sustentar neste trecho introdutório da obra uma narrativa de 

viés militarista acerca da Grande Guerra. 

Com isso, terminamos aqui a crítica acerca dos trechos iniciais de Valiant 

Hearts. Por meio das nuances contidas neste prólogo, nosso intento foi o de 

exemplificar ao/à leitor/a o modo como o passado da Primeira Guerra pode ser 

mobilizado pela narrativa do referido jogo eletrônico. No subcapítulo que se segue, 

continuaremos investigando os usos do passado por parte da obra, dessa vez 

enfocando tanto na narrativa quanto no ambiente virtual explorável que é construído 

em torno das quatro personagens jogáveis e de seu antagonista. Cabe destacar que 

tal análise só é possível pois Valiant Hearts pode ser enquadrado como um ñparque 

narrativoò82 do tipo linear. Como explicado por Adam Chapman (2016, p. 102), de 

forma semelhante ao que ocorre nos livros ou nos filmes com ambientação histórica, 

a narrativa destes jogos eletrônicos segue um caminho construído pela equipe de 

desenvolvimento.83 Desta forma, em jogos como Valiant Hearts, há uma série de 

cenários, eventos históricos e interações que serão obrigatoriamente confrontados 

por parte do/a jogador/a. Esta estrutura narrativa pré-determinada ï que se repetirá 

infinitamente, não importa quantas vezes Valiant Hearts seja jogado ï, pode ser 

entendida como base para a agência do/a jogador/a. 

Para que seja possível empreender uma análise deste ambiente virtual 

explorável, é necessário antes de tudo encontrar uma forma de expô-lo ao/à leitor/a 

desta dissertação. Nos alinhamos, portanto, com as proposições de Helyom Viana 

Telles, historiador que defende uma ñdescri­«o densa do processo de intera­«o do 

pesquisador com o mundo digital do jogo eletr¹nico que investigaò (TELLES, 2019, 

 
82 Em língua inglesa, Adam Chapman utiliza a categoria ñnarrative gardenò ï em portugu°s, ñjardim 
narrativoò. No lugar da tradu­«o literal, optamos por empregar a express«o ñparque narrativoò pois, 
em seu cerne, há a ideia de recreação. No caso do jogo eletrônico, esta recreação está relacionada 
com a capacidade do/a jogador/a de interagir com um ambiente virtual explorável. 
83 Entre os jogos eletrônicos com ambientação histórica, há também aqueles que se enquadram 
como ñspace as canvasò. Conforme Adam Chapman (2016, p. 104), diferentemente dos ñparques 
narrativosò, o espa­o deste tipo de jogo n«o ® pr®-determinado, de modo que o/a jogador/a é capaz 
de completá-lo com a sua própria representação do passado. Um exemplo disso ocorre nos jogos 
eletrônicos de estratégia, nos quais o terreno pode ser preenchido com as construções históricas que 
o/a jogador/a considerar mais convenientes para os seus objetivos. 
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p. 80). Como explicado pelo autor, ñdensidadeò aqui não se refere apenas a 

destrinchar a prática de jogo, mas também dos sentidos e interpretações a ela 

associadas. Seguindo nesta mesma linha, Telles sustenta ainda que é preciso 

encarar o jogo como um fen¹meno, no sentido de ñentender que n«o se trata do jogo 

como é, mas de como ele se apresenta a um dado jogador em função das escolhas 

operadas por esteò (TELLES, 2019, p. 80). Para tanto, o autor aponta que devemos 

encarar a experiência com o jogo como algo sério ï o que implica construir e 

documentar observações sistemáticas acerca das sessões que foram jogadas, dos 

eventos e mecânicas que se mostraram presentes, bem como das fases que foram 

com êxito completadas. 

Partindo destes apontamentos, entendemos que a nossa análise de Valiant 

Hearts deverá contemplar uma descrição densa não só dos cenários e da narrativa, 

mas também da possibilidade de atuação do/a jogador/a em meio ao ambiente 

virtual explorável. Como referência no corpo do texto, serão citados o dia, o mês e o 

ano em que a cena descrita ocorre na narrativa ï bem como as localidades em que 

os trechos do jogo são ambientados. Vale frisar que tais informações são 

disponibilizadas ao/à jogador/a no início de cada missão ï facilitando assim que o/a 

leitor/a da dissertação possa checar na própria obra algo que lhe seja de interesse.84 

Além disso, para evitar seguir a linearidade da trama apresentada no jogo eletrônico, 

optamos por dividir a investigação com base nos seus personagens e no seu 

antagonista. Com isso, nosso objetivo é compreender de que maneira a Primeira 

Guerra é experienciada por cada um deles e, sobretudo, quais usos do passado são 

ali empreendidos. Nesse ínterim, buscaremos também analisar as diferenças entre a 

versão original do jogo, em francês, e a tradução para o português brasileiro, 

pontuando os impactos disso para o teor da narrativa histórica construída. 

 Há de se destacar que, além de nos debruçarmos sobre a narrativa e a 

jogabilidade de Valiant Hearts ï material proveniente de uma sessão com cerca de 

oito horas de duração ï, nossa investigação também é subsidiada por outros dois 

corpos documentais. O primeiro deles é inerente ao próprio jogo eletrônico, pois 

trata-se de uma série de diários que são escritos por cada um dos personagens e 

 
84 A primeira missão de Valiant Hearts, por exemplo, se inicia com a seguinte informação no canto 
superior direito da tela: ñ13 de agosto, 1914. Quartel Saint-Mihielò. Esta data e este local, portanto, 
seriam as referências utilizadas para situar o/a leitor/a da dissertação acerca do trecho da narrativa 
que está sendo analisado. 
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que podem ser acessados por meio de um menu interativo da biblioteca virtual. 

Devido ao fato de que poucas palavras são emitidas no decorrer da trama,85 estes 

diários fornecem um caminho para que se compreenda a percepção dos 

protagonistas acerca da Primeira Guerra. Já o outro corpo documental diz respeito 

às fontes que são externas ao jogo eletrônico. Além de vídeos e entrevistas com a 

equipe de produção, há de se mencionar o website oficial de Valiant Hearts, no qual 

uma série de informações biográficas são disponibilizadas acerca dos protagonistas 

da obra ï abordando alguns detalhes que não chegam a ser sequer mencionados na 

narrativa do jogo eletrônico. 

 

3.1 AS PERSONAGENS: NARRATIVA E JOGABILIDADE 

 

Nos jogos eletrônicos com temática histórica, em especial naqueles 

enquadrados como parques narrativos ï para utilizarmos a expressão de Adam 

Chapman ï, o ambiente virtual explorável requer uma espécie de intermediário para 

que ocorra o ato da interatividade. Como explicado por Janet Murray (2017, p. 140), 

eis a importância do ñavatarò, uma figura gráfica que tem como papel representar o/a 

jogador/a no interior do mundo digital. No caso de Valiant Hearts, um total de quatro 

avatares ï também chamados de personagens jogáveis ï podem ser controlados de 

forma intercalada ao longo dos cenários. Além disso, convém destacar que, em vez 

de serem personalizáveis ao bel-prazer do/a jogador/a, cada qual tem a sua própria 

origem, aparência e concepções pessoais pré-determinadas pela narrativa. De 

acordo com Yoan Fanise, diretor de conteúdo de Valiant Hearts, ños personagens no 

jogo s«o fict²cios, mas s«o inspirados em pessoas reais.ò86 Tal inspiração, obtida a 

partir de livros e fotografias, também contou com a contribuição de uma série de 

cartas redigidas no período da Grande Guerra ï algumas delas, inclusive, foram 

fornecidas pelos próprios membros da equipe de desenvolvimento do jogo 

 
85 A despeito da figura do narrador onisciente e de algumas falas pontuais por parte das 
personagens, Valiant Hearts recorre a pequenos balões para a comunicação ï de maneira 
semelhante às histórias em quadrinhos. Contudo, em vez de palavras, uma série de pictogramas são 
exibidos ao/à jogador/a. 
86 Tradu­«o nossa. No original: ñThe characters in the game are fictional, but theyôre inspired by real 
people.ò Para ver mais: https://www.youtube.com/watch?v=A28PRELsBnA/. Acesso em: 12 out. 2021. 
Arquivado em: https://perma.cc/Y5YW-6ALQ/. 
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eletrônico, pois as correspondências enviadas por seus bisavôs combatentes ainda 

estavam em posse de suas famílias.87 

Sobre esta mescla entre ficção e realidade, Marco Bizzocchi (2017) afirma 

que Valiant Hearts ñassume a estrutura típica do romance histórico no qual os 

personagens e os eventos inventados são ambientados em contextos e cenários 

reaisò.88 Ao compararmos estas modalidades de escrita do passado, todavia, 

destaca-se uma diferença fundamental: a capacidade de agência por parte do/a 

jogador/a em meio à narrativa. Como apontado por Janet Murray (2017, p. 159), o 

conceito de ag°ncia pode ser definido como o ñpoder gratificante de realizar ações 

significativas e ver os resultados de nossas decisões e escolhasò.89 Ainda de acordo 

com a autora (2017, p. 162), mesmo que esteja presente em grau limitado nas 

formas tradicionais de arte, o prazer estético e a experiência proporcionada pela 

agência estão mais comumente disponíveis nas atividades que convencionamos 

chamar de jogos eletrônicos. 

Por meio deste conceito, torna-se mais evidente a importância dos ñavataresò 

em um ambiente virtual explorável, pois é a partir deles que a agência do/a jogador/a 

poderá ser exercida. No caso de Valiant Hearts, cabe frisar que tal agência é um 

tanto quanto limitada em termos de construção narrativa, pois está condicionada aos 

objetivos particulares que são manifestados por cada um dos quatro protagonistas. 

Como apontado por Simon Chocquet-Bottani, game designer do jogo eletrônico: 

 

Nós projetamos o jogo para ser como uma série de TV. Você é o jogador, 
mas não está controlando os destinos deles, você os está vivenciando, 
seguindo-os até que eles atinjam seu objetivo final. Assim, você não será 
capaz de alternar livremente entre os personagens, você alternará jogando 
com eles e aos poucos revelará seus destinos cruzados.90 

 

 
87 As informações sobre as cartas redigidas no período da guerra foram retiradas de uma entrevista 
concedida por Kevin Irwin, gerente de comunidade da Ubisoft. Para ver mais: https://perma.cc/M9SG-
FHCV/. Acesso em: 12 out. 2021. 
88 Tradução nossa. No original: ñDa questo punto di vista il videogioco assume la struttura tipica del 
romanzo storico in cui i personaggi e gli avvenimenti inventati vengono calati in contesti ed [sic] 
ambientazioni realiò. (BIZZOCCHI, 2017, n. p.). 
89 Tradu­«o nossa. No original: ñAgency is the satisfying power to take meaningful action and see the 
results of our decisions and choices.ò (MURRAY, 2017, p. 159). 
90 Tradu­«o nossa. No original: ñWe designed the game to be like a TV series. Youôre the player but 
youôre not controlling their destinies, youôre living them, following them until they reach their final 
objective. So you will not be able to switch freely between characters, you will alternate playing them 
and slowly reveal their crossed destinies.ò Para ver mais: https://perma.cc/Z5L3-QA2T/. Acesso em: 
12 out. 2021. 
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Dito isso, convém iniciarmos com a apresentação nominal destes 

personagens jogáveis ao/à leitor/a para, em seguida, prosseguirmos com a análise. 

Vale salientar que, durante a nossa pesquisa, buscamos por uma imagem que 

reunisse os protagonistas de Valiant Hearts em sua totalidade. Contudo, devido ao 

desenrolar da trama, não há na obra uma cena sequer em que os quatro estejam 

presentes no mesmo ambiente. Recorremos, portanto, aos materiais de divulgação 

do jogo eletrônico, nos quais uma das artes cumpre a referida tarefa: 

 

Figura 13 ï As personagens jogáveis de Valiant Hearts 

 

Fonte: Arte de divulgação do jogo eletrônico e ñfoto da capaò, desde 2014, da p§gina oficial de Valiant 

Hearts no Facebook. Disponível em: https://perma.cc/VYE6-FTUE/. Acesso em: 06 de jul. 2021. 

 

Por conta do baixo nível do terreno, das paredes com tábuas de madeira e do 

arame farpado no canto superior, nota-se que os personagens estão reunidos no 

interior de uma trincheira, cenário característico da conjuntura retratada em Valiant 

Hearts. À esquerda temos Emile, um fazendeiro francês que, a despeito de seus 

cabelos grisalhos, acaba recrutado para lutar na Grande Guerra. Agachada no 

centro está Anna, uma jovem estudante belga de veterinária que, portando sempre 

uma bolsa tiracolo, empenha-se no resgate daqueles que foram feridos no conflito. 

Logo atrás vemos Freddie, um soldado afro-estadunidense que, por conta da morte 

da esposa, acaba se voluntariando para a Legião Estrangeira Francesa. Por fim, no 

canto direito há Karl, o genro de Emile que, por ter nascido na Alemanha, é 
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deportado da França e acaba se tornando soldado do exército alemão. Vale frisar 

que, além destes quatro personagens jogáveis, o ambiente virtual do jogo também 

pode ser explorado com a companhia de Walt, um cão da raça Dobermann que é 

responsável por auxiliar em diversos momentos o/a jogador/a na resolução quebra-

cabeças. Além disso, em oposição aos quatro protagonistas controlados pelo/a 

jogador/a ï ou cinco, caso contemos a mascote ï, há ainda a figura de Barão von 

Dorf, um comandante das forças alemães no front ocidental que ocupa a posição de 

antagonista da narrativa. 

Com relação a estes personagens, destaca-se a tentativa de trazer um 

caráter transnacional para a narrativa. Mesmo que o desenvolvimento do jogo 

eletrônico tenha ocorrido sob os cuidados de um estúdio francês, há uma 

preocupação em ter representadas algumas das outras nações europeias envolvidas 

naquela guerra ï sobretudo os países da frente ocidental, local em que decorre a 

narrativa. No que diz respeito à ausência de um personagem britânico, convém 

salientar que nem sempre foi assim: George, um piloto de avião da Grã-Bretanha, 

acabou removido do jogo eletrônico antes de seu lançamento. Após marcar 

presença tanto nos primeiros vídeos promocionais91 quanto nos gameplays do 

antigo protótipo de testes92, George, por uma razão que não conseguimos apurar, foi 

excluído do rol de personagens jogáveis. 

Desta maneira, entre os personagens falantes da língua inglesa, Valiant 

Hearts optou por manter a figura do soldado estadunidense e remover a do britânico. 

Ocorre que, ao considerarmos a participação tardia dos Estados Unidos na Grande 

Guerra, a decisão dos/as desenvolvedores/as parece um contrassenso. Um 

personagem da Grã-Bretanha seria mais representativo das forças e dos interesses 

que tragaram o continente europeu e suas respectivas colônias para o conflito. 

Todavia, devemos observar que tal escolha de personagens ï para além de 

 
91 No primeiro trailer de Valiant Hearts, divulgado ainda em 2013 ï portanto um ano antes do 
lançamento do jogo ï, George é listado entre os protagonistas da narrativa. Juntamente com uma 
breve descri­«o de Emile, Freddie, Anna e Karl, o narrador do v²deo afirma o seguinte: ñAnd there's 
George, the british aviator who lied about knowing how to flyò. Para ver mais: 
https://www.youtube.com/watch?v=Khl02WOSfXQ/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/VH7T-3BY2/. 
92 Para além do trailer de lançamento, George também estava presente nas versões de teste de 
Valiant Hearts. Em um gameplay gravado durante a Electronic Entertainment Expo de 2013 e 
disponibilizado no YouTube, por exemplo, é possível observar o personagem aos 2 minutos e 13 
segundos do vídeo. Para ver mais: https://www.youtube.com/watch?v=eKB301DR-Y4/. Acesso em: 
12 out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/MFQ6-T7UX/. 
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representar o passado dos anos 1914-1918 ï também traz em suas entrelinhas a 

conjuntura geopolítica do pós-Primeira Guerra. De acordo com Eric Hobsbawm 

(1995, p. 101), em razão de o território estadunidense ser afastado das regiões em 

confronto, a economia do país não só passou incólume pela Grande Guerra, como 

ainda se beneficiou espetacularmente do cenário que havia surgido. Conforme o 

autor (HOBSBAWM, 1995, p. 101-102), enquanto a Grã-Bretanha perdeu 25% dos 

seus investimentos globais por conta do conflito, os EUA utilizaram a oportunidade 

para ascender como potência dominante do século XX. 

Tal hegemonia, que se mantém até o presente, contribuiu para que os 

Estados Unidos continuassem participando de forma ativa nos confrontos bélicos 

das décadas que se seguiram. Além da Segunda Guerra Mundial, a ingerência dos 

EUA mundo afora foi responsável por gerar uma série de confrontos militares, entre 

eles a Guerra da Coreia, a Guerra do Vietnã, a Guerra do Golfo, a Guerra do 

Afeganistão e a Guerra do Iraque. Em outras palavras, se na Primeira Guerra os 

Estados Unidos tiveram uma participação tardia, em quase todas as outras que se 

seguiram eles se tornaram os protagonistas. Em Valiant Hearts, este estado de 

coisas do atual contexto se reflete na narrativa e, consequentemente, nos seus 

personagens. Enquanto o protagonismo do personagem britânico desapareceu sem 

deixar vestígios, o soldado estadunidense manteve-se como um dos quatro 

personagens sob o controle do/a jogador/a. Ademais, vale frisar que a conjuntura 

geopolítica atual também tem implicações mercadológicas: Os EUA são o maior 

mercado consumidor do ocidente. Nesse sentido, um personagem estadunidense 

pode auxiliar no engajamento do público consumidor daquele país e, com isso, 

contribuir para que as vendas da obra sejam potencializadas. 

Remoção do soldado britânico à parte, atenhamo-nos agora aos personagens 

que, de fato, estão presentes narrativa do jogo eletrônico. Como mencionado 

anteriormente, a partir da maneira como a Primeira Guerra é experienciada por cada 

um deles, investigaremos quais os usos do passado empreendidos em Valiant 

Hearts ï tanto em seus cenários quanto em sua narrativa, bem como nas 

possibilidades de atuação do/a jogador/a em meio ao ambiente virtual explorável. 

Dito isso, comecemos a nossa análise por Emile, o primeiro personagem que é 

colocado sob controle do/a jogador/a.  
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3.1.1 Emile , um fazendeiro francês  

 

Nascido na França em 12 de março de 1872,93 Emile é um pacato fazendeiro 

de Saint-Mihiel ï uma comuna localizada no leste do país e na qual ele reside com a 

sua família desde 1895. Pai da jovem Marie e avô do pequeno Victor ï personagens 

que aparecem na cena de abertura deste capítulo ï, Emile também é sogro de Karl, 

o rapaz alemão que foi deportado em razão da guerra. Notemos que os seus 

vínculos familiares se limitam a estas três pessoas, pois a sua esposa faleceu 

durante o trabalho de parto, em 1898. Desde este acontecimento, Emile passou a ter 

uma vida ñresolutamente dedicada ao trabalho, a Deus e à criação de sua filhaò.94 É 

curioso observar que, apesar do website oficial destacar o papel do divino na 

construção biográfica do personagem, são raros os momentos em que a temática da 

religião vem à tona na narrativa do jogo eletrônico. 

 Em agosto de 1914, a tranquila vida de Emile foi virada de ponta-cabeça: 

Além da deportação de Karl para a Alemanha, uma ordem de mobilização do 

exército francês foi enviada à sua residência. Endereçada ao próprio Emile, esta 

correspondência selava não apenas o seu destino, mas também o de sua família. A 

partir daquele momento, a criação do pequeno Victor e a gestão da fazenda 

tornavam-se responsabilidades exclusivas de sua filha. No dia 12 de agosto de 

1914, a jovem expressa a sua preocupação ao escrever o seguinte excerto nas 

páginas de seu diário: 

 

Depois de Karl, é a hora do papai sair. Por que tiveram que chamá-lo? Não 
era suficiente expulsar meu querido amor destas terras? Por que eles 
querem colocar um uniforme no papai? Ele é velho demais para lutar. E 
agora me deixaram sozinha com a colheita a caminho e tendo que cuidar do 
Victor.95 

 

No referido trecho, uma das frases de Marie chama a aten­«o: ñele ® velho 

demais para lutarò. De fato, devido à barba e ao cabelo predominantemente 

grisalhos, Emile foge do arquétipo esperado para o protagonista de um jogo de 

 
93 A cronologia de vida do personagem, do seu nascimento até o recrutamento para a Primeira 
Guerra, foi consultada a partir do website oficial de Valiant Hearts. Para ver mais: 
https://perma.cc/KQE4-EYPQ/. Acesso em: 26 mar. 2021. 
94 Tradu­«o nossa. No original: ñAfter a life resolutely dedicated to his work, God and the rearing of his 
daughter [...]ò. Ibidem. 
95 O referido trecho, datado de 12 de agosto de 1914, corresponde à primeira entrada do diário de 
Marie, o qual pode ser acessado por meio de um menu da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 
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guerra. Em vez de um militar profissional jovem e cheio de adrenalina, Valiant Hearts 

opta por inserir em sua narrativa a figura de um camponês que, contra a sua 

vontade, acaba tragado pela guerra. De acordo com Guillaume Cerda,96 produtor 

associado de Valiant Hearts, embora Emile seja um personagem ficcional, sua figura 

faz alusão aos chamados poilu ï termo proveniente da língua francesa e que pode 

ser traduzido literalmente como ñcabeludoò. Este termo, ainda conforme Guillaume 

Cerda, faz referência ao aspecto estético dos soldados de infantaria franceses no 

decorrer da guerra ï sobretudo em razão de sua volumosa barba e farto bigode. 

Como explicado pelo historiador Gérard Vincent (2006, p. 208), entre todos os 

antigos combatentes, h§ a convic­«o de que ña vit·ria francesa foi conquistada por 

esse civil vestido de militar, apelidado de poiluò. Em sua narrativa, o protagonista 

francês de Valiant Hearts faz referência, portanto, ao soldado anônimo daquele 

período, afastando-se assim de uma perspectiva personalista em torno dos 

comandantes e de outras figuras notórias da Primeira Guerra. 

Ainda com relação à incorporação de Emile ao exército francês, cabe 

ressaltar que a parceria firmada com a Mission du Centenaire forneceu contribuições 

valiosas. Como explicado pelo historiador Julien Lalu (2014a), por conta da idade 

avançada de Emile, a sua incorporação ao exército francês deveria ocorrer a partir 

de uma data específica. Ainda segundo o autor, com o auxílio de Alexandre Lafon ï 

conselheiro pedagógico da Mission du Centenaire ï, foi realizada uma pesquisa e 

verificou-se o dia exato da mobilização das classes de reservistas no regimento de 

Saint-Mihiel, comuna na qual o personagem é residente. O resultado da consultoria 

histórica pode ser verificado na narrativa de Valiant Hearts: Com 42 anos de idade ï 

portanto, nascido em 1872 ï, Emile foi convocado e compareceu ao quartel de 

Saint-Mihiel no dia 13 de agosto de 1914. Logo após a sua chegada, o personagem 

foi submetido a um treinamento militar básico e, em seguida, foi considerado apto a 

integrar o 150º Regimento de Infantaria francês. Enquanto marchava rumo ao 

conflito, Emile registrou as seguintes palavras em seu di§rio: ñPassamos mais um 

dia andando. Ouvimos tiros de canhão pela primeira vez hoje. Eu não quero ter que 

 
96 As informações acerca da inspiração para a criação de Emile foram retiradas de uma entrevista 
concedida por Guillaume Cerda, produtor associado de Valiant Hearts. Para ver mais: 
https://perma.cc/YD48-YQFD/. Acesso em: 12 out. 2021. 
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matar. Preciso parar de pensar nisso e dormir um pouco.ò97  Através deste momento 

de angústia, é possível notar a primeira manifestação de um discurso antibelicista 

por parte de Emile ï discurso este que, como veremos, é intrínseco à narrativa e à 

jogabilidade em torno do personagem. 

Aqui, convém destacar que a postura de Emile em relação à guerra não surge 

como mero acaso na obra. Retomemos aquilo que foi explicitado pela equipe de 

desenvolvimento de Valiant Hearts ao periódico Le Monde: ñentre os cinco 

personagens que o jogador pode escolher, nenhum tem a capacidade de utilizar 

armas ou de matar. Nós não queríamos fazer um jogo de matança.ò98 Para citar a 

expressão utilizada por Alberto Venegas Ramos, tal premissa representa, em certa 

medida, uma outra transgressão ao modelo hegemônico dos jogos de guerra. Tal 

como pontuado pelo historiador Chris Kempshall (2015, p. 59), ñ[o] foco central dos 

jogos de guerra é geralmente o retrato do combate de alguma forma, seja a 

supervisão estratégica de um general ou a experiência em primeira mão de um 

soldado.ò99 Em Valiant Hearts, por outro lado, não é só Emile que esboça em seu 

diário uma aversão à ideia de matar um inimigo: no caso, a própria jogabilidade 

impede que este ato seja realizado. Tal como pontuado por Simon Chocquet-Bottani, 

game designer envolvido no projeto: 

 

A fim de nos concentrarmos neste lado mais "humanizado" da guerra, 
tivemos muito cuidado para que os personagens não matassem ninguém. A 
guerra mata pessoas, mas nenhum dos personagens mata. Pensamos 
realmente que permitir que os jogadores matassem alguém levaria a uma 
quebra na ligação entre o jogador e o personagem e confundiria a 
mensagem geral do jogo. Mesmo realizando uma ação indireta, como a 
destruição de uma ponte, fizemos questão de mostrar ao jogador que os 
soldados da ponte escapam ANTES da explosão.100 

 

 
97 O referido trecho, datado de 20 de agosto de 1914, corresponde à segunda entrada do diário de 
Emile, o qual pode ser acessado por meio de um menu da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 
98 Tradução nossa. No original: ñParmi les cinq personnages que le joueur peut choisir, aucun n'a la 
possibilité d'utiliser une arme ni de tuer. Nous ne voulions pas faire un jeu de tuerie.ò Para ver mais: 
https://perma.cc/M2SW-L7SY/. Acesso em: 28 jul. 2020. 
99 Tradução nossa. No original: ñThe central focus of war games is usually the portrayal of combat in 
some form, whether it be the strategic overseeing of a general or the first-hand experience of a 
soldier.ò (KEMPSHALL, 2015, p. 59). 
100 Tradu­«o nossa. No original: ñIn order to focus on this more ñhumanizedò side of the war, we were 
very careful not to have the characters kill anyone. The war kills people, but none of the characters do. 
We really thought that enabling players to kill someone would lead to a break in the bond between 
player and the character and would confuse the gameôs overall message. Even while performing an 
indirect action, such as destroying a bridge, we made sure to show the player that the soldiers on the 
bridge escape BEFORE the explosion.ò Para ver mais: https://perma.cc/6TVQ-LCXH/. Acesso em: 12 
out. 2021. 



90 

 
 

Uma situação similar pode ser observada, por exemplo, na ocasião em que o 

personagem participa de sua primeira batalha. A cena em questão ocorre na 

comuna de Crusnes, no dia 21 de agosto de 1914. Diante do avanço alemão em 

direção às fronteiras da França, Emile e seu pelotão foram incumbidos de 

resguardar a área. Aqui, um aspecto chama a atenção: Enquanto todos os soldados 

estão segurando rifles, Emile é alocado na posição de porta-estandarte. Com a 

bandeira tricolor da França em suas mãos, o personagem seguiu sua marcha até o 

momento em que escutou um apito. O som agudo, que partiu de seu comandante, 

indicava que a 71ª divisão alemã havia sido avistada. Sem pensar duas vezes, o 

pelotão de Emile iniciou a sua ofensiva ï quanto ao/à jogador/a, cabe somente o 

papel de avançar em direção às linhas inimigas e de desviar dos disparos de 

metralhadoras e de morteiros. Assim, mesmo em meio ao fogo cruzado do campo de 

batalha, Valiant Hearts cumpre a sua premissa e não cede a capacidade de matar 

ao seu protagonista ï ao menos nesta primeira missão. 

Logo após enfrentar a 71ª divisão alemã, o pelotão francês foi derrotado e 

Emile, gravemente ferido, tornou-se um prisioneiro de guerra. Com isso, a narrativa 

salta subitamente para 10 de março de 1915. Se antes Emile era o porta-estandarte 

de um pelotão francês, agora ele atuava como cozinheiro em Neuve-Chapelle, 

cenário no qual o/a jogador/a passa a controlar o personagem em meio a um 

acampamento tomado por tropas do Império Alemão. Com uma concha de cozinha 

nas mãos e com os pés presos por grilhões, Emile continua impossibilitado de matar 

outros personagens. Na realidade, tudo que o/a jogador/a pode fazer é completar 

algumas tarefas que lhe são designadas, tal como encher um caldeirão com água, 

acender um fogareiro, quebrar obstáculos etc. 

Neste ínterim, Emile é subitamente abordado por um soldado alemão. 

Esgueirando-se pela cozinha do acampamento, o homem não identificado 

aproximou-se com cuidado e, em seguida, levou um de seus dedos indicadores aos 

lábios ï como se pedisse silêncio ao seu interlocutor. Esboçando um largo sorriso, o 

soldado retirou o capacete afim de revelar a sua face: tratava-se de Karl, o jovem 

que foi deportado da França logo no início da guerra. Entre abraços e cumprimentos, 

Emile aproveita a oportunidade para entregar uma carta de sua filha ao genro 

alemão. Eis o que é dito pela jovem: 
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Querido papai, 
Estamos vivendo um clima de incerteza. Os alemães usam o povo de 
Saint-Mihiel como escudos humanos contra os bombardeios franceses. 
Espero que os alemães o tratem bem e que seu ferimento esteja melhor. O 
seu neto manda beijos. Eu te enviei uma foto dele. Com todo o meu amor, 
por favor responda logo.101 

 

Aqui, convém abrir um parêntese diante do teor das informações que são 

disponibilizadas ao/à jogador/a. Em sua carta, a personagem Marie denota 

preocupação ao pai e, logo depois, atribui um crime de guerra aos alemães: A 

população civil de Saint-Mihiel estaria sendo usado como escudo humano durante 

os bombardeios perpetrados pelos franceses. Vejamos, contudo, o conteúdo desta 

mesma carta na versão em língua francesa de Valiant Hearts: 

 

Meu querido pai, 
Os alemães ainda ocupam Saint-Mihiel. Porém, ouvimos bombardeios atrás 
das colinas. Na fazenda, o gado e a colheita foram requisitados. Espero que 
você seja bem tratado no acampamento e que a sua ferida não lhe cause 
mais sofrimento. Eu anexei uma foto de seu neto, ele lhe manda beijos. 
Anseio pelo fim da guerra.102 

 

De imediato, é possível notar uma diferença fundamental entre as duas 

versões: o trecho referente ao crime de guerra em Saint-Mihiel, originalmente, dizia 

respeito ao confisco da colheita e do gado por parte das tropas alemães. Dessa 

forma, é possível inferir que, enquanto na versão em língua francesa há a 

perspectiva de abordar os impactos da Primeira Guerra na sociedade civil ï algo 

pontuado como necessário por Antoine Prost para as produções vinculadas ao 

centenário do conflito ï, a versão em português brasileiro103 optou pela demonização 

do exército alemão. Mesmo que se constitua como uma tentativa de dramatizar 

ainda mais a narrativa, o fato é que o/a jogador/a brasileiro tem acesso a uma 

versão diferente do conteúdo original da obra ï uma versão que, a partir de escolhas 

no processo de tradução, tornou a carta de Marie embebida por um viés ainda mais 

 
101 O referido trecho é exibido ao/à jogador/a no dia 10 de março de 1915, quando Emile é feito 
prisioneiro pelo exército alemão. Cabe destacar que esta carta escrita por Marie não é acessível pelo 
menu interativo da biblioteca virtual. 
102 Tradução nossa: No original: ñMon três cher père, Ici les Allemands occupent toujours Saint-Mihiel. 
Mais on entend des bombardements derrière les collines. A la ferme le bétail et la récolte ont été 
réquisitionnés. J'espère que vous êtes bien traité au camp et que votre blessure ne vous fait plus 
souffrir. Je vous joins une photo de votre petit-fils, il vous envoie des baisers. Vivement la fin de la 
guerreò. 
103 Como explicado no capítulo anterior, a tradução brasileira de Valiant Hearts utilizou como base a 
versão inglesa da obra. Nela, ® poss²vel verificar a mesma modifica­«o na carta de Marie: ñGermans 
use the people of Saint-Mihiel as human shields against the French bombingsò. 
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militarizado. Além disso, cabe destacar que a narrativa modificada entra em 

discordância até mesmo com os preceitos defendidos pela Mission du Centenaire. 

Como vimos anteriormente, Joseph Zimet (2011, p. 24) afirma que a reconciliação 

franco-alemã fornece a oportunidade para que, no presente, o passado da Primeira 

Guerra seja mobilizado para a construção de um legado histórico e memorial em 

comum entre ambas as nações. A demonização dos alemães na carta de Marie em 

língua portuguesa, todavia, vai justamente no sentido contrário. 

Fechado o parêntese, retornemos à cena de comunhão entre o sogro e seu 

genro. Logo após Emile entregar a carta para Karl, a tranquilidade do acampamento 

foi rompida em razão de um bombardeio por parte dos ingleses. Em meio a colunas 

de fumaça e pilhas de destroços, Emile percebeu que, caído no chão, um soldado 

alemão estendia com dificuldade o braço esquerdo em sua direção. Aqui, Valiant 

Hearts fornece ao/à jogador/a uma possibilidade curiosa para um jogo ambientado 

no contexto de guerra: Realizar o salvamento de um homem que faz parte do 

exército inimigo. Mesmo sendo um francês na condição de prisioneiro de guerra, 

Emile retirou o soldado alemão dos escombros e, em seguida, lhe perguntou acerca 

do paradeiro de Karl. Para seu alívio, o genro havia embarcado em um zepelim e 

escapou do bombardeio por um triz. 

Com a destruição do acampamento alemão onde era mantido como 

prisioneiro, Emile partiu sorrateiramente ao lado do cão Walt. Guiado pelo animal em 

meio a um cenário de destruição, Emile acaba se encontrando com Freddie, o 

soldado estadunidense. Após uma breve conversa, ambos descobrem que tem um 

objetivo em comum: perseguir o zepelim que partiu do acampamento de Neuve-

Chapelle. Para Emile, isso significava encontrar novamente o seu genro alemão e 

levá-lo com segurança para junto de sua família. Já para Freddie, seguir a aeronave 

era um meio de rastrear o percurso feito por Barão von Dorf, o comandante alemão 

responsável pela morte de sua esposa. Algumas cenas depois, em 22 de abril de 

1915, Emile e Freddie encontram a jovem belga chamada Anna, completando assim 

o rol de personagens que o/a jogador/a é capaz de controlar ao longo da narrativa. 

Apesar de sua súbita aparição, não demorou para Anna conquistar a confiança dos 

dois homens: Assim como eles, a jovem também estava no encalço do Barão von 

Dorf. O pai dela, um renomado cientista, havia desaparecido, e a suspeita era que o 

comandante alemão havia perpetrado o sequestro com o objetivo de utilizar seus 

conhecimentos para fins bélicos. 
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Com isso, o/a jogador/a é enfim introduzido a todos os personagens jogáveis 

de Valiant Hearts ï bem como ao seu antagonista. Tendo em vista que já expomos a 

postura de Emile acerca da Primeira Guerra, convém nos debruçarmos com mais 

profundidade sobre a narrativa construída em torno dos outros protagonistas. 

 

3.1.2 Karl , um jovem  alemão  deportado da França  

 

Nascido em uma pequena vila alemã em 06 de maio de 1896,104 Karl deixou a 

casa de seus pais aos dezesseis anos em busca de um emprego nas fábricas e 

fazendas da Bélgica e da França. Foi assim que o jovem chegou à comuna francesa 

de Saint-Mihiel, local em que conheceu Emile e sua filha Marie. Ali, Karl tornou-se 

um lavrador e, pouco tempo depois, constituiu uma família. Todavia, como já vimos 

no início deste capítulo, tudo mudou com a eclosão da guerra: Por ser um imigrante 

alemão, Karl tornou-se uma pessoa suspeita aos olhos das autoridades francesas e 

acabou deportado de volta ao seu país. Deste modo, é possível verificar na narrativa 

do personagem uma preocupação em retratar os impactos da guerra sobre a 

população civil do período. O aspecto melancólico da cena ï no qual o cenário muda 

de um tom verdejante para um tom cinzento no momento de deportação ï parece 

sinalizar ainda uma postura crítica da obra com relação a este tipo de medida. 

Ademais, a deportação surge na narrativa como uma maneira de justificar a 

ligação de Karl com os outros personagens controlados pelo/a jogador/a. Enquanto 

Emile, Freddie e Anna lutam na guerra em nome da Tríplice Entente, o jovem 

alemão se torna um soldado sob as ordens do Kaiser Guilherme II. Com isso, Valiant 

Hearts permite que o/a jogador/a não só experiencie o conflito a partir de ambos os 

lados do front, como também cria laços que possibilitam a humanização de Karl ï 

cujas circunstâncias o tornaram inimigo dos outros personagens no campo de 

batalha. Este esforço em humanizar o soldado alemão merece destaque pois, como 

explicado por Christiano Britto Monteiro dos Santos (2014, p. 149), há jogos de 

guerra em que a deformidade do inimigo é utilizada como recurso de exaltação dos 

heróis da narrativa. Em análise das franquias Medal of Honor e Call of Duty, por 

exemplo, o autor aponta que o herói estadunidense é construído a partir da 

 
104 A cronologia de vida do personagem foi consultada a partir do website oficial de Valiant Hearts. 
Para ver mais: https://perma.cc/X72S-539H/. Acesso em: 26 mar. 2021. 
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demonização de seus adversários ï sejam eles os soviéticos, os japoneses ou 

qualquer outra suposta ameaça que justifique a postura imperialista e 

intervencionista dos EUA ao longo do século XX. 

Em Valiant Hearts, a Alemanha também é retratada como uma ameaça a ser 

combatida ï além da já mencionada carta escrita por Marie, na qual é atribuído um 

crime de guerra aos alemães, há também a figura de Barão von Dorf, um 

comandante alemão cujas ações pautam boa parte da narrativa. Contudo, ao 

humanizar Karl e torná-lo um personagem controlado pelo/a jogador/a, Valiant 

Hearts tenta seguir um caminho contrário àqueles jogos analisados por Christiano 

Monteiro dos Santos. Em vez de se ater a um estereotipo negativo, o personagem 

jogável alemão surge na obra da mesma maneira que os personagens de 

nacionalidade francesa, estadunidense e belga: como uma pessoa comum que, 

longe de nutrir ódio pela nação inimiga, acabou envolvida na guerra por 

circunstâncias fora de seu controle. Tal perspectiva, cabe destacar, entra em 

consonância o argumento sustentado pela Mission du Centenaire, a saber: a 

Primeira Guerra, no presente, deve ser encarada não pela lente do revanchismo, 

mas, sim, como um legado histórico e memorial compartilhado entre múltiplos povos. 

Esta postura humanizada do soldado alemão também pode ser verificada 

quando Karl adentra o front. Como vimos anteriormente, Emile participou de sua 

primeira batalha em 21 de agosto de 1914, dia em que o seu regimento enfrentou 

uma divisão alemã. Ocorre que ï talvez por uma ironia do destino ï Karl era um dos 

soldados incumbidos de enfrentar os franceses nesta mesma região. Ao acessar o 

diário do personagem alemão na data da referida batalha, o seguinte trecho pode 

ser observado pelo/a jogador/a: 

 

Emile! Ali! Bem na minha frente! Se arrastando no chão! Por que o 
regimento dele tinha que lutar contra o meu? Espero que ele sobreviva. Ele 
é um sujeito bem durão.105 

 

Tal como Emile ï que se mostrou apreensivo com a possibilidade de matar 

um inimigo durante a batalha ï, Karl também manifesta em seu diário um sentimento 

conflituoso ao notar que seria obrigado a enfrentar o regimento francês do qual o 

seu sogro fazia parte. Com isso, é possível inferir que, em vez de transformar este 

 
105 O referido trecho, datado de 21 de agosto de 1914, corresponde à segunda entrada do diário de 
Karl, o qual pode ser acessado por meio de um menu da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 
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embate entre exércitos inimigos numa oportunidade para desumanizar um dos 

lados, Valiant Hearts opta por uma narrativa concebida em diversos ângulos. No 

lugar de um ñinimigo alem«oò sem face e sem nome, o/a jogador/a é confrontado 

neste campo de batalha por um de seus próprios avatares ï representado, no caso, 

pela figura de Karl. A ideia aqui transmitida é que a Primeira Guerra, antes de tudo, 

foi um conflito fratricida. 

O sentimento conflituoso de Karl com relação à guerra, vale destacar, 

continua crescendo ao longo da narrativa e atinge seu ápice no dia 8 de maio de 

1916. Após ser capturado em batalha pelo exército francês e enviado para um 

campo de prisioneiros, Karl recebe nesta data uma carta de sua esposa francesa. 

Ao lê-la, o narrador onisciente informa ao/à jogador/a o seguinte:  

 

Karl descobriu que a situação [em Saint-Mihiel], na verdade, não estava 
melhor. De acordo com a última carta de Marie, seu filho havia ficado muito 
doente. Karl tomou uma decisão. Essa guerra jamais terminaria. Ele 
precisava escapar!106 

 

É interessante observarmos que, neste momento da narrativa, Karl finalmente 

se dá conta da longevidade da guerra e que ela, aparentemente, ñjamais terminariaò. 

De fato, o confronto em meio às trincheiras gerou uma situação peculiar naquele 

período. Como explicado por Modris Eksteins (1991, p. 186-187), os primeiros anos 

de conflito foram marcados pela ilusão de que seria possível aplicar um golpe 

decisivo contra o exército inimigo, aproveitando uma brecha súbita no front, por 

exemplo, para um ataque que resultaria na tão esperada vitória. Contudo, o autor 

afirma que o ano de 1916 presenciou o advento de uma nova forma de conflito, a 

guerra deliberada de desgaste. Em ambos os lados do campo de batalha, os setores 

da sociedade civil e os milhões de soldados não eram mais mobilizados sob o 

pretexto de uma vitória iminente, mas sim porque ñs· enfraquecendo o inimigo pelo 

cansaço se poderia ganhar esta guerraò (EKSTEINS, 1991, p. 187). 

Desse modo, por meio da descrença de Karl, Valiant Hearts apresenta uma 

crítica à lógica do conflito como um todo: Passados quase dois anos desde a 

eclosão do confronto, não havia previsão para que ele acabasse, e a situação da 

família do personagem continuava a se deteriorar. Em suma, não havia justificativa 

 
106 O referido trecho, datado de 08 de maio de 1916, corresponde à fala do narrador onisciente nos 
instantes iniciais da missão de Karl. 
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para que Karl permanecesse lutando. Com isso, ele decide fugir do campo no qual 

era prisioneiro e, em vez de retornar para as fileiras do exército alemão, traça como 

objetivo retornar para a cidade francesa de Saint-Mihiel em busca de sua esposa e 

de seu filho. Ao/à jogador/a, cabe a tarefa de se esgueirar em meio aos cenários e 

de evitar que Karl seja identificado. Com traços de uma jogabilidade furtiva, há a 

possibilidade de se camuflar no ambiente e até mesmo trocar as vestimentas para 

se misturar entre os inimigos. Mais uma vez, tal como ocorre nas cenas envolvendo 

Emile, a capacidade de matar oponentes é excluída do leque de ações do/a 

jogador/a. 

 

3.1.3 Freddie , um soldado afro -estadunidense na Legião Estrangeira Francesa  

 

 Estadunidense de ascendência africana, Freddie nasceu no estado de 

Luisiana em 27 de fevereiro de 1882.107 Aos trinta anos de idade, o rapaz iniciou um 

relacionamento secreto com Margaret, uma jovem branca e filha de um proeminente 

magnata do ramo de navios a vapor. Após Freddie pedi-la em matrimônio, o casal 

decidiu partir na primavera de 1914 rumo à comuna de La Rochelle, na França, onde 

poderiam se casar. Todavia, em razão da guerra, os seus planos foram tragicamente 

interrompidos: Em meio a um bombardeio lançado pelos alemães, Margaret foi 

atingida por escombros e não sobreviveu. Inconformado, Freddie alistou-se na 

Legião Estrangeira Francesa e, dali por diante, traçou como objetivo vingar-se contra 

os responsáveis pelo ataque, entre eles o Barão von Dorf, que era o comandante 

alemão naquela ocasião. 

 Tomando como ponto de partida esta breve biografia disponibilizada no 

website oficial de Valiant Hearts, convém que alguns pontos sejam assinalados. 

Apesar do relacionamento de Freddie com Margaret ser abordado ao longo da 

narrativa do jogo eletrônico, as dificuldades em torno dessa união não chegam a ser 

mencionadas ao/à jogador/a. O website de Valiant Hearts apenas enfatiza que o 

casal estava em um ñrelacionamento secretoò e que, ap·s sua ida para a comuna 

francesa de La Rochelle, enfim ñpoderiam se casarò. Aqui, a biografia do 

personagem parece fazer referência ao contexto de segregação racial vivido nos 

 
107 A cronologia de vida do personagem foi consultada a partir do website oficial de Valiant Hearts. 
Para ver mais: https://perma.cc/2M7F-MB86/. Acesso em: 26 mar. 2021. 
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Estados Unidos naquele período, no qual o casamento inter-racial ainda não estava 

garantido pelo marco dos direitos civis.108 Mesmo que a narrativa de Freddie tenha 

sido concebida sob a premissa de abordar tais problemáticas enfrentadas pelo 

casal, chama a atenção que apenas o website faça menção a elas. As supostas 

implicações da segregação racial em seu casamento, portanto, não são acessíveis à 

totalidade dos/as jogadores/as ï mas apenas àqueles que tiverem interesse de 

acessar informações complementares e externas à obra. 

 De toda forma, vale frisar que a narrativa de Valiant Hearts não deixa de 

abordar a questão do racismo por meio da figura de Freddie. Exemplo disso ocorre 

em 14 de agosto de 1914, durante a primeira aparição do personagem. Neste trecho 

do jogo em específico, o/a jogador/a tem como cenário a estação ferroviária Gare de 

l'Est, em Paris. A despeito da guerra que se aproxima, é possível observar que 

diversos soldados franceses estão bebendo vinho, dançando e tocando 

instrumentos musicais ï o/a jogador/a pode, inclusive, interagir com uma banda 

militar para iniciar uma apresentação. Este clima de expectativa e embriaguez com 

relação ao início do conflito, como explicado pelo historiador Mario Isnenghi (1995, 

p. 27-28), foi o que predominou nos primeiros dias de agosto de 1914. Tal como 

retratado em Valiant Hearts, neste período curto e destinado a desaparecer com as 

primeiras mortes, trens abarrotados partiam rumo ao campo de batalha embalados 

por cantos efusivos e votos de boa sorte aos combatentes. 

 É justamente em meio a este clima de euforia que o/a jogador/a tem seu 

primeiro contato com Freddie. Acontece que, em vez de estar inserido na 

confraternização que ocorre na ferroviária, o personagem estadunidense está 

cercado por um grupo hostil de soldados franceses. Além de ser verbalmente 

insultado, Freddie recebe uma série de empurrões e é atingido por algumas frutas 

que lhe são arremessadas. Tendo em vista que ele é o único personagem com o 

tom de pele escuro em todo o cenário, Valiant Hearts parece sinalizar ao/à jogador/a 

que, mesmo tendo se voluntariado para lutar ao lado dos franceses, Freddie não 

estava a salvo da intolerância racial e da xenofobia vinda daqueles que deveriam ser 

seus companheiros. Vale frisar que, logo em seguida, um contraponto é inserido na 

 
108 Em matéria do website Conjur, João Ozorio de Melo explica que apenas no ano de 1967 a 
Suprema Corte dos Estados Unidos revogou uma lei do estado de Virgínia que proibia o casamento 
inter-racial. Neste processo, outros dezesseis estados tiveram de acatar a referida decisão ï entre 
eles a Louisiana, local de nascimento do personagem Freddie em Valiant Hearts. Para ver mais: 
https://perma.cc/HU6L-QRCT/. Acesso em: 12 out. 2021. 
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narrativa: sob o controle de Emile, o/a jogador/a deve encontrar uma maneira de 

afugentar o bando enfrentado por Freddie. Completada a tarefa, os dois 

personagens trocam um aperto de mãos e selam uma amizade que perdurará até o 

desfecho da narrativa. 

 Ainda a respeito da inserção de um personagem afro-estadunidense no rol de 

protagonistas jogáveis, algumas informações acerca dessa decisão são fornecidas 

por Guillaume Cerda, um dos produtores associados de Valiant Hearts. Quando 

questionado em uma entrevista109 sobre o caráter ficcional da obra, Guillaume Cerda 

salienta ao seu interlocutor que, embora fictícios, os personagens ali inseridos foram 

criados a partir da inspiração em pessoas reais. Emile, como já mencionado, faz 

alusão aos chamados poilu ï maneira como ficaram conhecidos os membros da 

infantaria francesa da Primeira Guerra. Freddie, por sua vez, teve seu nome 

concebido como uma homenagem a Freddie Stowers, um soldado 

afro-estadunidense que faleceu em combate durante a Grande Guerra. Além disso, 

Guillaume Cerda menciona que, entre as inspirações para o personagem, há ainda o 

regimento de infantaria Harlem Hellfighters110, que participou da Primeira Guerra ao 

lado dos franceses e cujas fileiras eram compostas majoritariamente por 

afro-estadunidenses. 

 Apesar das referidas inspirações em torno de Freddie, convém destacar que 

todas estas informações foram omitidas da narrativa de Valiant Hearts. Assim, a 

menos que o/a jogador/a consulte a entrevista concedida pelo produtor associado 

Guillaume Cerda, dificilmente as referências históricas para a criação do 

personagem serão por ele/a identificadas. Não obstante, a situação torna-se mais 

problemática ao considerarmos que, além de omitir tais inspirações ao/à jogador/a, 

Valiant Hearts ainda as substitui por outras. No caso, em vez de se referir a Freddie 

como um membro do regimento Harlem Hellfighers, a narrativa do jogo eletrônico 

 
109 As informações acerca da inspiração para a criação de Freddie foram retiradas de uma entrevista 
concedida por Guillaume Cerda, produtor associado de Valiant Hearts. Para ver mais: 
https://perma.cc/YD48-YQFD/. Acesso em: 12 out. 2021. 
110 De acordo com o verbete disponibilizado pelo Mapping the African American Past ï projeto 
vinculado à Universidade de Columbia ï, Harlem Hellfighters é o nome atribuído ao 369º Regimento 
de Infantaria do Exército dos Estados Unidos. Esta unidade, que era composta predominantemente 
por soldados afro-estadunidenses, participou de combates contra o exército alemão durante mais de 
seis meses na linha de frente da Primeira Guerra, o que resultou em cerca de 1.400 baixas entre os 
membros do regimento. Ainda segundo o verbete, os Harlem Hellfighters foram a primeira unidade 
estadunidense a receber a maior honraria militar da França, a Croix de Guerre. Para ver mais: 
https://perma.cc/3KZH-3MU3/. Acesso em: 22 nov. 2021. 
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refere-se ao personagem como um voluntário da Legião Estrangeira Francesa. Com 

isso, embora a sua origem permaneça sendo os Estados Unidos, é digno de nota 

que a equipe de desenvolvimento de Valiant Hearts não abriu mão de integrar 

Freddie, de alguma forma, ao esforço de guerra do Estado francês.  

 No que concerne à jogabilidade, Freddie pode ser considerado o personagem 

mais combativo de Valiant Hearts. Em contraste com os outros protagonistas, chama 

a atenção o fato de que ele é o único capaz de aplicar socos em seus oponentes e 

de nocauteá-los ï a capacidade de matar inimigos, todavia, permanece excluída do 

rol de ações do/a jogador/a. Estas características em torno de sua jogabilidade, 

inclusive, condicionam o confronto de Freddie contra sua nêmesis ï o comandante 

alemão Barão von Dorf, tido como responsável pelo bombardeio que culminou na 

morte da esposa do personagem estadunidense. Ocorre que, após a incessante 

caçada empreendida ao longo da narrativa, os dois personagens enfim se 

encontram na Batalha do Somme, no dia 15 de setembro de 1916. Em posse de um 

tanque de guerra, o/a jogador/a deve avançar sobre as linhas inimigas até que 

Freddie e Barão von Dorf estejam de frente um para o outro. Neste momento, ambos 

iniciam uma luta corporal que, caso o/a jogador/a obtenha sucesso, resultará na 

derrota do comandante alemão. Contudo, como já acentuamos, as regras tácitas de 

Valiant Hearts não permitem a derrota de von Dorf implique sua morte. No lugar 

disso, o comandante é afastado do front por conta de seus fracassos militares. 

Freddie, por sua vez, se dirige em pensamento à sua falecida esposa e registra as 

seguintes palavras em seu diário: 

 

Eu não consegui. A vida dele estava nas minhas mãos, e eu não consegui. 
Matá-lo não traria você de volta e você não iria querer me ver matando. Ele 
não valia a pena. Nada mais me prende aqui agora. Se eu sobreviver a 
essa maldita guerra, eu vou voltar pra casa.111 

 

Aqui, vale apontar uma contradição: Enquanto toda a narrativa e jogabilidade 

de Freddie são construídas em torno da noção de que Valiant Hearts não permite 

que o/a jogador/a seja responsável por uma morte que seja, tal axioma acaba sendo 

violado na própria missão em que Barão von Dorf é derrotado. Para que seja 

possível empreender essa análise, convém retrocedermos aos primeiros instantes 

 
111 O referido trecho, datado de 15 de setembro de 1916, corresponde à oitava entrada do diário de 
Freddie, o qual pode ser acessado por meio de um menu da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 
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da batalha de 15 de setembro de 1916. Como já mencionado, Freddie não iniciou a 

sua investida desarmado neste dia, pois estava pilotando um tanque de guerra. 

Além de reduzir uma série de casas a escombros, diversos aviões alemães são 

abatidos para que a missão seja dada como concluída. Cabe destacar que, 

consideradas as chamas e explosões nas aeronaves, é possível pressupor que os 

pilotos inimigos estão sendo mortos pelo/a jogador/a. 

 

Figura 14 ï Comparativo entre os tanques da Primeira Guerra e sua respectiva 

representação no jogo eletrônico Valiant Hearts 

 

Fonte: Arte de divulgação do jogo eletrônico publicada na página oficial de Valiant Hearts no 

Facebook. Disponível em: https://perma.cc/72Q3-P922/. Acesso em: 12 out. 2021. 

 

Toda esta cena, permeada por militarismo e violência (Figura 14) parece ser 

um exemplo daquilo que Adam Chapman classifica como ñdisson©ncia ludo-

narrativaò.112 De acordo com o historiador (CHAPMAN, 2016, p. 161), este conceito, 

tal como o seu próprio nome sugere, diz respeito às tensões entre as duas facetas 

de um jogo eletrônico: Enquanto o jogo pode se comportar como um sistema de 

comunicação e difusão de narrativas, ele também se caracteriza como um sistema 

 
112 Em seu livro, Adam Chapman faz referência ao trabalho de Clint Hocking, designer de jogos 
respons§vel pela cunhagem do conceito de ñdisson©ncia ludo-narrativa". Para ver mais: 
https://perma.cc/PW4P-YNDB/. Acesso em: 12 out. 2021. 
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concebido para ser jogado. O resultado disso é que, por vezes, há um conflito entre 

aquilo que o enredo diz ao/à jogador/a e aquilo que a jogabilidade permite que seja 

feito. No caso de Valiant Hearts, os personagens manifestam durante a narrativa 

uma retórica antibelicista e um descontamento constante com a ideia de matar seus 

inimigos ï na luta final de Freddie, por exemplo, o personagem registra em seu 

diário as razões para ter poupado a vida de seu principal antagonista. A dissonância 

ludo-narrativa, portanto, pode ser verificada no momento em que Freddie, a despeito 

de uma narrativa que é construída ao longo do jogo, torna-se o responsável por uma 

verdadeira matança durante a Batalha do Somme: No total, nove pilotos alemães 

são abatidos com a queda de seus monomotores. 

Ademais, há de se considerar que a própria efetividade do tanque como arma 

de combate ï ao menos no contexto da Primeira Guerra ï está superestimada em 

Valiant Hearts. Como apontado por Michael Howard (2010, p. 103), apenas alguns 

poucos tanques de guerra foram de fato testados durante a Batalha do Somme e, 

por serem praticamente protótipos, mostraram-se desajeitados e mecanicamente 

defeituosos. Quando muito, ainda segundo o autor, estes veículos encouraçados 

serviram para quebrar a primeira linha de defesa dos inimigos. Dessa forma, não é 

forçoso dizer que Valiant Hearts deturpa aqui tanto a historiografia quanto os eixos 

basilares de sua própria narrativa: Em vez de uma missão pautada pelo 

antibelicismo, Freddie ï e, consequentemente, o/a jogador/a ï são colocados como 

pilotos de um veículo altamente preciso e destrutivo, capaz até mesmo de derrubar 

aeronaves inimigas. Em suma, no lugar de representar o passado de forma crítica, 

Valiant Hearts, neste trecho do jogo, parece alçar a violência como suposto fator de 

entretenimento. 

Por fim, é interessante observar que Valiant Hearts utiliza a narrativa em torno 

de Freddie ï personagem vinculado à Legião Estrangeira Francesa ï para retratar 

algumas das tropas coloniais envolvidas no conflito. Contudo, chama a atenção a 

pouca atenção que é dedicada a estes sujeitos ao longo do jogo. Tal problemática, 

vale frisar, é um sintoma de um contexto mais amplo. Como apontado por Santanu 

Das (2014), apesar do recente "giro global" nos estudos da Primeira Guerra Mundial, 

a história social e cultural continua a atribuir um caráter coadjuvante aos aspectos 

não-europeus do conflito. Para além das questões dos campos de batalha, que 

romperam as fronteiras do continente europeu e irradiaram o conflito para o território 

das colônias, o autor cita ainda um outro tópico que merece ser tratado com o 
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devido cuidado: o recrutamento de tropas coloniais pelos exércitos das potências 

imperialistas do período. Com relação ao contexto francês: 

 

Além das 90.000 troupes indigènes113 já armadas quando a guerra foi 
deflagrada, a França recrutou entre 1914 e 1918 quase 500.000 tropas 
coloniais, incluindo 166.000 africanos ocidentais, 46.000 madagascarenses, 
50.000 indochineses, 140.000 argelinos, 47.000 tunisianos e 24.300 
marroquinos. A maioria dessas tropas coloniais francesas serviu na 
Europa.114 (DAS, 2014, grifo nosso) 

 

Em Valiant Hearts, a despeito das centenas de milhares de soldados coloniais 

inseridos no front europeu, são poucas as cenas nas quais estes sujeitos são 

abordados. Não só isso: quando o são, é-lhes atribuído um papel secundário na 

narrativa. Em 10 de março de 1915, por exemplo, Freddie está lutando contra o 

exército alemão na Batalha de Neuve-Chapelle. Ao seu lado estão algumas tropas 

do exército britânico, mais especificamente um batalhão de soldados proveniente da 

Índia. A sua participação no campo de batalha, todavia, é um tanto quanto curta: 

Logo que Freddie recebe as ordens de seu comandante e avança contra os 

alemães, uma rajada de metralhadora atinge em cheio o batalhão indiano, 

eliminando-o quase em sua totalidade. Mais adiante, em 21 de fevereiro de 1916, 

Freddie está em meio à Batalha de Verdun ï aqui, são as tropas coloniais francesas 

que prestam auxílio ao/à jogador/a. Nos instantes iniciais da missão, contudo, uma 

bomba alemã atinge o local no qual uma parte do batalhão está abrigada. Após a 

explosão, o/a jogador/a constata que nenhum deles sobreviveu. 

Em ambas as missões, algumas tropas coloniais surgem após à primeira 

investida e mantêm-se firmes ao lado do/a jogador/a, auxiliando-o na resolução de 

alguns dos quebra-cabeças e possibilitando o prosseguimento da narrativa. No 

entanto, o tempo de cena dedicado a estes sujeitos contrasta com o de outras 

nacionalidades abordadas ao longo da narrativa. Durante a Batalha de Vimy, em 9 

de abril de 1917, por exemplo, Valiant Hearts cede um lugar especial ao papel 

desempenhado pelas tropas canadenses. Embora também se caracterizem como 

 
113 Em seu texto, Santanu Das utiliza a expressão troupes indigènes ï tropas indígenas, em 
português ï como um sin¹nimo de ñtropas coloniaisò. 
114 Tradu­«o nossa. No original: ñIn addition to the 90,000 troupes indigènes already under arms when 
the war started, France recruited between 1914 and 1918 nearly 500,000 colonial troops, including 
166,000 West Africans, 46,000 Madagascans, 50,000 Indochinese, 140,000 Algerians, 47,000 
Tunisians and 24,300 Moroccans. Most of these French colonial troops served in Europe.ò (DAS, 
2014). 
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não-europeus, uma mudança de perspectiva pode ser observada logo nos instantes 

iniciais da miss«o, quando o narrador onisciente profere a seguinte frase: ñNeste dia, 

as tropas canadenses lideraram o ataque...ò115 Além disso, como podemos observar 

na figura abaixo, os momentos finais de missão também buscam evidenciar o 

protagonismo dos soldados canadenses nesta batalha: Após a derrota dos alemães, 

o/a jogador/a é incumbido de hastear a bandeira do Canadá no topo da colina de 

Vimy. 

 

Figura 15 ï Comparativo entre o desfecho da Batalha de Vimy em Valiant Hearts e o 

Memorial de Vimy na França 

 

Fonte: Elaboração do autor.116 

 

Nesta imagem proveniente de Valiant Hearts, outro detalhe chama a atenção: 

duas enormes colunas de fumaça se erguendo por detrás da bandeira canadense. 

De acordo com o historiador David Hussey (2014), trata-se de uma referência ao 

Memorial de Vimy, monumento erguido em território francês e dedicado aos 

soldados canadenses mortos durante a referida batalha. Este apego ao passado do 

 
115 O referido trecho, datado de 9 de abril de 1917, corresponde à fala do narrador onisciente nos 
instantes iniciais da missão de Freddie. 
116 Enquanto a imagem à esquerda é proveniente de Valiant Hearts ï mais especificamente da 
missão centrada na Batalha de Vimy, que é retratada na narrativa no dia 9 de abril de 1917 ï, a 
imagem à direita trata-se de uma captura de tela do Memorial de Vimy por meio da ferramenta 
Google Street Maps, correspondendo à coordenada 50°22'46.4"N 2°46'26.1"E. Para ver mais: 
https://www.google.com.br/maps/place/50°22'46.4"N+2°46'26.1"E/. Acesso em: 12 out. 2021. 
Arquivado em: https://perma.cc/56AP-P4KA/. 
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exército canadense na Primeira Guerra, vale frisar, destoa em muito da maneira 

como as tropas coloniais francesas e britânicas são retratadas ao longo da narrativa. 

Enquanto a Batalha de Vimy gira em torno do protagonismo canadense, os sujeitos 

coloniais são apresentados de forma superficial tanto na Batalha de Verdun quanto 

na Batalha de Neuve-Chapelle. Assim, ao mesmo tempo que apresenta 

protagonistas jogáveis de múltiplas nacionalidades e almeje retratar o conflito a partir 

de um viés transnacional, Valiant Hearts revela uma dificuldade de lidar com o 

passado imperialista e colonial do continente europeu em sua narrativa ï e, 

consequentemente, perde-se a oportunidade de esboçar no jogo uma leitura crítica 

acerca da participação destes sujeitos coloniais na Grande Guerra. 

 

3.1.4 Anna , uma jovem estudante belga de veterinária  

 

Nascida no dia 26 de dezembro de 1891,117 Anna cresceu no seio de uma 

família aristocrata belga. Em 1914, a jovem seguiu os conselhos de seu pai, um 

respeitado pioneiro em engenharia, e partiu rumo à cidade de Paris, a fim de dar 

continuidade aos seus estudos. No verão daquele mesmo ano, todavia, um 

acontecimento mudou tudo: A guerra havia sido deflagrada. Sem pensar duas 

vezes, Anna decidiu abandonar o seu curso de veterinária e, trabalhando numa 

fábrica de munições, passou a auxiliar no esforço bélico-militar. Poucos meses 

depois, uma nova notícia: Os alemães haviam ocupado Ypres, sua cidade natal, e 

forçado seu pai a trabalhar como engenheiro sob o comando do exército alemão. 

Assim, em 6 de setembro de 1914, Anna partiu de Paris com o objetivo de resgatá-lo 

e, ao mesmo tempo, de prestar socorro a todos os feridos e sequelados da guerra 

que cruzassem o seu caminho. 

Diante destes dados biográficos, há de se destacar uma especificidade: 

Diferentemente dos outros personagens jogáveis de Valiant Hearts, Anna não é uma 

combatente. Como apontado por Cosima RughiniἨ e Elisabeta Toma (2016, p. 03), a 

narrativa do jogo eletrônico é responsável por posicionar a jovem belga em dois 

papéis que, durante o conflito, foram comumente atribuídos às mulheres. No caso, 

além de trabalhar numa fábrica de munições, a personagem ainda parte rumo ao 

 
117 A cronologia de vida do personagem foi consultada a partir do website oficial de Valiant Hearts. 
Para ver mais: https://perma.cc/QR4T-MP9T/. Acesso em: 26 mar. 2021. 
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front para atuar em salvamentos como enfermeira. Desta forma, as autoras (2016, p. 

04) assinalam que, por meio da figura de Anna, Valiant Hearts obtém êxito em 

retratar o envolvimento profissional das mulheres na Primeira Guerra, no qual a 

personagem é ñdesenhada de modo a representar um perfil histórico 

reconhecívelò118 (RUGHINIἧ; TOMA, 2016, p. 04). 

Todavia, devemos atentar para um elemento que é deixado de fora da análise 

das autoras: a condição social da referida personagem. Por conta de sua origem 

aristocrata, a figura de Anna acaba se distanciando, em certa medida, das 

trabalhadoras que Valiant Hearts almeja representar. Isso pode ser verificado, por 

exemplo, na primeira vez em que o/a jogador/a assume o controle da jovem de 

nacionalidade belga: Apesar de seu trabalho numa fábrica, Anna vive em um 

luxuoso apartamento em pleno centro de Paris. A própria personagem registra em 

seu diário, no dia 7 de setembro de 1914, as condições em que vivia nos momentos 

anteriores à guerra: 

 

A situação está horrível aqui. Ontem eu estava em meu apartamento 
aconchegante e agora estou nas profundezas do inferno. São tantos 
mortos, tantos jovens perdidos. Eu consegui salvar um soldado hoje de 
manhã, mas são tantos para cuidar. Amanhã eu vou tentar chegar mais 
perto do fronte pra ajudar os que mais precisam.119 (grifo nosso) 

 

 Ademais, até mesmo a forma como Valiant Hearts atribui papéis ao gênero 

feminino pode ser passível de análise. Para tanto, convém recorrermos ao jogo 

eletrônico Battlefield 1, o qual foi publicado em 2016 pela Electronic Arts e cuja 

ambientação também é a Primeira Guerra Mundial. À época de seu lançamento, 

causou polêmica o fato de que, em seu modo multiplayer ï no qual os/as 

jogadores/as formam times de soldados e se enfrentam entre si ï, apenas 

personagens do gênero masculino estavam disponíveis. Segundo a crítica elaborada 

por Amandine Coget, ex-programadora da empresa, esta característica ñse deve ao 

 
118 Tradu­«o nossa. No original: ñValiant Hearts includes only one woman as playable character, but 
sketches her to represent a recognizable historical type.ò (RUGHINIἧ; TOMA, 2016, p. 04). 
119 O referido trecho, datado de 7 de setembro de 1914, corresponde à segunda entrada do diário de 
Anna, o qual pode ser acessado por meio de um menu da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 



106 

 
 

fato de que o conceito de um soldado do gênero feminino não é convincente para o 

público-alvo do jogo ï composto majoritariamente por rapazes.ò120 

 Desta maneira, em vez de fomentar nos/as jogadores/as uma reflexão acerca 

dos papéis de gênero durante a Grande Guerra, o modo multiplayer de Battlefield 1 

ï que se baseia inteiramente na simulação de combates ï optou por corroborar uma 

imagem do conflito permeada pela questão da virilidade. Uma evidência de que 

outras perspectivas e abordagens são possíveis é que, em 2017, após a 

repercussão das críticas por parte da ex-programadora Amandine Coget, a empresa 

por trás de Battlefield 1 decidiu adicionar ao jogo um batalhão de mulheres através 

de um pacote de atualizações.121 Cabe destacar que, de modo a respaldar 

historicamente tal inclusão, a equipe de desenvolvimento buscou como referência a 

unidade feminina comandada pela oficial russa Maria Bochkareva, a qual combateu 

de fato na Primeira Guerra em pleno front oriental.122 

 No caso de Valiant Hearts, a possibilidade de as mulheres serem 

combatentes também foi ignorada pela equipe de desenvolvimento. No entanto, 

diferentemente do que ocorreu no multiplayer de Battlefield 1, a representação 

feminina na obra foi garantida a partir de uma protagonista com um ñperfil hist·rico 

reconhec²velò, para utilizar a express«o de Cosima RughiniἨ e Elisabeta Toma. Na 

condição de enfermeira, Anna ainda se destaca como uma personagem que foge de 

alguns estereótipos comuns deste meio. Longe de uma ñdonzela em perigoò,123 por 

exemplo, é ela própria que empreende resgates na condição de enfermeira. Além 

disso, há de se salientar que Anna segue suas próprias motivações e não está 

 
120 Tradu­«o nossa. No original: ñ[...] this is because the concept of a female soldier is just not 
believable to the gameôs core audience of boys.ò Para ver mais: https://perma.cc/GNX5-TSZJ/. 
Acesso em: 12 out. 2021. 
121 Para acessar o batalhão feminino, no entanto, o/a jogador/a de Battlefield 1 deve realizar a compra 
da expansão In the Name of the Tsar. Para ver mais: https://perma.cc/RCZ2-UEW8/. Acesso em: 12 
out. 2021. 
122 Conhecido como 1º Batalhão de Morte das Mulheres da Rússia, o grupo chegou a contar com 
mais de 2.000 inscrições para voluntárias, das quais 300 foram efetivadas.  Para ver mais: 
https://perma.cc/79J6-7DPF/. Acesso em: 12 out. 2021. 
123 De acordo com Paula Casagrande Bristot, Eliane Pozzebon e Luciana Bolan Frigo (2017, p. 869), 
o clich° da ñdonzela em perigoò ï arquétipo da literatura no qual uma frágil jovem é ameaçada por um 
vilão e aguarda ser salva por um herói ï ainda é muito utilizado na narrativa dos jogos eletrônicos. As 
autoras também destacam em seu artigo a hipersexualização e a objetificação das personagens 
femininas como estereótipos recorrentes, algo que é evitado em Valiant Hearts. Cf. BRISTOT, Paula 
Casagrande; POZZEBON, Eliane; FRIGO, Luciana Bolan. A Representatividade das Mulheres nos 
Games. In: XVI Simpósio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital . Curitiba, 2017, p. 862-
871. Disponível em: https://www.sbgames.org/sbgames2017/papers/CulturaFull/175394.pdf/. Acesso 
em: 12 out. 2021. 
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submetida às ordens de nenhum superior. Em alguns trechos da narrativa, o/a 

jogador/a é capaz de cruzar o front com a personagem e cuidar dos ferimentos de 

soldados alemães, algo incomum para um jogo de guerra ï e talvez impossível num 

cenário de guerra real ï considerando-se que Anna é de nacionalidade belga e luta 

ao lado da Tríplice Entente. 

 Ao conceder esta capacidade de agência à personagem, Valiant Hearts ainda 

possibilita que Anna não se restrinja inteiramente ao papel de enfermeira durante a 

narrativa. Exemplo disso ocorre em 6 de setembro de 1914, mais especificamente 

no momento em que a jovem belga descobriu que seu pai estava sob a custódia do 

comandante alemão Barão von Dorf. Em busca de uma maneira de sair da cidade 

de Paris e ir ao resgate de seu pai no front da guerra, Anna encontrou apenas uma 

solução: juntar-se ao evento que ficou conhecido como os ñTáxis do Marneò. 

 

Figura 16 ï Comparativo entre os táxis parisienses enviados ao Marne e sua 

respectiva representação no jogo eletrônico Valiant Hearts 

 

Fonte: Arte de divulgação do jogo eletrônico publicada na página oficial de Valiant Hearts no 

Facebook. Disponível em: https://perma.cc/G3JH-SJTS/. Acesso em: 12 out. 2021. 

 

 Como explicado no capítulo anterior, este acontecimento peculiar da Primeira 

Guerra consistiu no uso de centenas de táxis parisienses para o envio de soldados 

franceses à Batalha do Marne, objetivando conter o avanço alemão e impedir um 

cerco à cidade de Paris. Na cena em questão de Valiant Hearts, é interessante notar 
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que Anna assume uma posição de protagonismo ao se deparar com um táxi 

danificado: Deixando de lado seus utensílios médicos, a jovem belga decide garantir 

sua ida ao front realizando os reparos necessários tanto nos pneus do veículo 

quanto no seu carburador. Além disso, como podemos observar no canto inferior 

direito da Figura 16, a personagem ainda assume o volante e é responsável por 

pilotar este mesmo táxi rumo ao campo de batalha, possibilitando que outros quatro 

soldados a acompanhassem. 

 Apesar de essa missão contribuir para uma representação positiva da 

personagem feminina de Valiant Hearts, convém destacar a maneira extravagante 

com que a narrativa aborda tal evento. Para começar, ao assumir o controle de um 

dos ñT§xis do Marneò, o/a jogador/a se v° embalado por um trecho da opereta 

ñOrfeu no Infernoò,124 obra de autoria do compositor Jacques Offenbach. Em 

contraste com a trilha sonora que predomina no restante do jogo, que alterna entre 

momentos de melancolia e de suspense, a referida opereta é responsável por criar 

uma atmosfera empolgante em torno da viagem de táxi rumo ao campo de batalha. 

O narrador onisciente de Valiant Hearts, em uma de suas falas, contribui ainda mais 

para a aura de glória em torno da cena: ñOs t§xis dirigiram a noite toda. Anna tinha 

orgulho de ajudar os soldados a alcançarem o fronte.ò125 Por fim, para completar o 

tom efusivo, podemos destacar a presença de um estandarte tricolor francês no teto 

do táxi pilotada por Anna (Figura 16). A peça de tecido, que é erguida ao alto pelas 

mãos de um dos soldados, permanece tremulando ao vento durante todo o trajeto. 

 Como explicado pelo historiador Jean-Jacques Becker (2014), a despeito dos 

importantes efeitos psicológicos sobre a confiança dos franceses, o evento dos 

Táxis do Marne ñn«o tem import©ncia alguma do ponto de vista militarò.126 Ainda 

segundo o autor, diante dos milhões de soldados envolvidos na Batalha do Marne, o 

impacto de alguns milhares de franceses transportados por táxis até a região pode 

ser considerado ínfimo para a logística do conflito. De fato, como explicado por Marc 

Ferro (1984, p. 110), além do auxílio prestado pelas tropas inglesas, foram as 

 
124 De acordo com Helmuth Emanuel Neumann (2020, p. 395), o trecho de ñOrfeu no Infernoò utilizado 
nesta cena de Valiant Hearts remete a uma dança francesa conhecida como cancan ï a qual se 
tornou popular no século XIX por conta de seu ritmo rápido e enérgico. 
125 O referido trecho, datado de 7 de setembro de 1914, corresponde à fala do narrador onisciente no 
momento em que Anna chega de táxi ao campo de batalha do Marne. 
126 Tradu­«o nossa. No original: ñL'affaire [os Táxis do Marne] n'a aucune importance du point de vue 
militaire.ò Para ver mais: https://perma.cc/3NCJ-2BHD/. Acesso em: 12 out. 2021. 
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ferrovias que garantiram o reagrupamento das tropas francesas comandadas pelo 

general Joseph Joffre, possibilitando assim a contenção do avanço alemão e a 

efetiva proteção da cidade de Paris. Desta maneira, chama a atenção o demasiado 

destaque que é dado ao evento em Valiant Hearts. Não só um episódio peculiar da 

guerra é alçado à condição de tema para uma das missões do jogo, como também 

um caráter ufanista acaba sendo manifestado na cena por meio do estandarte 

francês no topo do táxi de Anna. Assim, não é forçoso dizer que a narrativa do jogo 

acaba por reproduzir, no presente, o mito construído desde a Grande Guerra de que 

algumas centenas de táxis parisienses, num esforço patriótico, teriam tido algum 

impacto na contenção do exército alemão. 

 

3.1.5 Barão von Dorf , um comandante  do exército  alemão na frente ocidental  

 

Por fim, para além dos quatro protagonistas jogáveis de Valiant Hearts, 

convém analisarmos a figura do Barão von Dorf. Como já vimos, este comandante 

do exército alemão funciona como uma espécie de fio condutor da narrativa, 

possibilitando a interconexão entre as trajetórias de Emile, Karl, Freddie e Anna. 

Contudo, a despeito de sua posição como líder militar, pouco é informado ao/à 

jogador/a acerca do personagem. Suas relações pessoais e familiares, por exemplo, 

não são sequer mencionadas. Desta forma, Valiant Hearts acaba por caracterizar o 

Barão von Dorf a partir da perspectiva dos protagonistas jogáveis. Além de manter o 

pai de Anna sob custódia, o comandante do exército alemão foi quem ordenou o 

bombardeio contra civis que resultou na morte da esposa de Freddie. O/a jogador/a, 

portanto, não possui razão alguma para ter empatia ou se identificar com o Barão 

von Dorf. Muito pelo contrário, derrotá-lo pode ser apontado como um dos objetivos 

centrais da narrativa. 

Ademais, cabe salientar que Valiant Hearts recorre a uma série de elementos 

estéticos para a construção de seu antagonista. Exemplo disso é o estandarte de 

guerra do regimento do Barão von Dorf, o qual é composto por uma cruz de ferro 

sobreposta por uma águia prussiana escurecida. Ao visualizar estes elementos, o/a 

jogador/a é capaz de saber que está próximo de enfrentar seu inimigo. Outro 

aspecto que distingue von Dorf dos outros personagens é o seu uniforme, que 

apresenta um crânio com dois ossos cruzados fincado na parte frontal do chapéu. À 

primeira vista, um/a jogador/a poderia associar este símbolo, de maneira anacrônica, 
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à indumentária utilizada durante a Segunda Guerra Mundial por membros da 

famigerada organização paramilitar Schutzstaffel127, também conhecida como SS 

nazista. Todavia, como é possível observar na imagem a seguir, os/as 

desenvolvedores/as de Valiant Hearts parecem ter buscado a inspiração para o 

personagem na própria Grande Guerra, mais precisamente na figura do general 

prussiano August von Mackensen: 

 

Figura 17 ï Comparativo entre o personagem Barão von Dorf e o general prussiano 

August von Mackensen 

 

Fonte: Elaboração do autor.128 

 

 
127 De acordo com a Enciclopédia do Holocausto ï publicada pelo Museu Memorial do Holocausto 
dos Estados Unidos ï, a Schutzstaffel foi criada como uma espécie de guarda pessoal de Hitler em 
1925 e, nos anos seguintes, tornou-se em um verdadeiro estado virtual dentro da Alemanha Nazista. 
Sob o lema ñMeine Ehre ist Treueò, que pode ser entendido, numa tradução livre, como ñHonra 
significa subordina­«o cegaò (HOBSBAWM, 1995, p. 134), seus membros tornaram-se responsáveis 
pelo controle das forças policiais alemãs e pela gestão dos campos de concentração. A partir de 
1941, ainda segundo o verbete da Enciclopédia do Holocausto, a liderança da SS planejou, 
coordenou e dirigiu a Solução Final nos territórios ocupados pelos nazistas, cujo resultado foi o 
genocídio em massa de judeus e de outras populações por meio de exaustão em trabalhos forçados, 
envenenamento em câmaras de gás e fuzilamento. Para ver mais: https://perma.cc/U57L-UKHJ/. 
Acesso em: 22 nov. 2021. 
128 Enquanto a ilustração à esquerda é proveniente de Valiant Hearts e corresponde à aparição do 
Barão von Dorf em Neuve-Chapelle, no dia 10 de março de 1915, a fotografia à direita foi retirada de 
uma breve biografia sobre August von Mackensen, cuja autoria é de Ligeti Dávid. Para ver mais: 
https://perma.cc/64D2-XK9R/. Acesso em: 12 out. 2021. 
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 Não bastasse o uniforme de hussardo alemão e o crânio que adorna os 

chapéus do Barão von Dorf e de August von Mackensen, outra equivalência diz 

respeito às suas condecorações: al®m da ñCruz de Ferroò, ambos t°m fixada ao 

uniforme uma medalha com oito pontas da ñOrdem da Águia Negraò. No entanto, 

apesar das semelhanças estéticas entre os personagens, a maneira com que cada 

um atuou na Primeira Guerra difere. Como já vimos, Valiant Hearts tem sua narrativa 

situada nas fronteiras entre a Alemanha, a França e a Bélgica. O Barão von Dorf, 

portanto, é um comandante alemão do front ocidental. Por sua vez, August von 

Mackensen esteve envolvido com as campanhas do front oriental do conflito. Em 

1915, por exemplo, foi ele quem comandou um ataque às posições russas na região 

de Görlice-Tarnow (HOWARD, 2010, p. 69-71). Tal desconformidade geográfica, 

aliada ao fato de que o nome de Mackensen não chega a ser mencionado ao longo 

do jogo, parece sinalizar um esforço por parte dos/as desenvolvedores/as para que 

Valiant Hearts, apesar da alusão estética ao referido general, não recaia em uma 

narrativa personalista e pautada por uma figura notória. 

 De toda forma, ainda no âmbito da construção de um antagonista, há uma 

característica do Barão von Dorf que merece uma análise cuidadosa: a sua filiação 

ao exército alemão.129 Como explicado por Christiano Britto Monteiro dos Santos, o 

objetivo da descrição e da narrativa em torno dos inimigos nos jogos eletrônicos de 

guerra é um só: a elaboração de um rival que, na medida em que é criado, define 

um ñquo vadis (para onde vamos), um sentido de orientação nacionalò (SANTOS, 

2014, p. 124). Como já vimos, Valiant Hearts realiza um esforço para evitar esta 

última noção, permitindo, por exemplo, que o/a jogador/a experiencie a guerra a 

partir de ambos os lados do front ao controlar tanto um personagem francês quanto 

um personagem alemão. O suposto ñsentido de orienta­«o nacionalò, portanto, ® 

substituído por uma narrativa permeada pelo viés transnacional. Tal qual pontuado 

pelo historiador Chris Kempshall (2015, p. 93), ño 'inimigo' ou oponente em Valiant 

 
129 A semelhança entre o Barão von Dorf e August von Mackensen também foi assinalada pelo 
historiador Marcos Antonio Manoel Junior. Em sua pesquisa, todavia, o autor adota outra linha de 
análise e considera que, em vez de representar o Império Alemão como um todo, a figura do Barão 
von Dorf remeteria a um discurso especificamente antiprussiano. Cf. MANOEL JUNIOR, Marcos 
Antonio. Videogames como mídia de representação histórica : Análise do jogo Valiant Hearts - The 
Great War (2014). 2016. 80p. Trabalho de Conclusão de Curso (Graduação em História) ï Pontifícia 
Universidade Católica do Paraná, Curitiba, 2019. 
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Hearts não são os alemães, nem os britânicos nem os franceses. É a própria 

guerra.ò130 

Tal perspectiva, contudo, encontra empecilhos diante da existência do Barão 

von Dorf. Embora o/a jogador/a tenha acesso a um lado humanizado dos soldados 

alemães por meio da narrativa de Karl, há de se frisar que a equipe de 

desenvolvimento também optou por atribuir a nacionalidade alemã a um 

personagem caricato e vilanesco. O resultado disso é que o quo vadis de Valiant 

Hearts ï para citar a expressão utilizada por Christiano dos Santos ï apresenta por 

vezes a derrota do exército alemão como condição de vitória do/a jogador/a ao longo 

das missões. Isso pode ser verificado em 7 de setembro de 1914, por exemplo, mais 

especificamente quando Freddie enfrenta o regimento do Barão von Dorf na região 

do Marne. Aqui, o/a jogador/a tem diante de si um campo de batalha tomado por 

soldados alemães. Seu objetivo, portanto, consiste em derrotá-los a fim de abrir 

caminho para o exército francês. Além de utilizar um alicate para cortar o arame 

farpado, Freddie também é capaz de arremessar granadas e dinamites, as quais 

podem ser coletadas em diversas caixas espalhadas pelo cenário. Este poderio 

bélico, vale frisar, só é disponibilizado ao/a jogador/a para a resolução de 

quebra-cabeças ï se forem arremessadas em direção ao exército alemão, as 

bombas aguardarão que os soldados tenham fugido para de fato explodir. Embora a 

morte dos inimigos não seja permitida, a violência não está de todo eliminada: 

Freddie ainda é capaz de desferir golpes contra os alemães a fim de nocauteá-los. 

Ao cruzar todo o campo de batalha, o/a jogador/a enfim chega ao edifício 

utilizado como base pelo exército alemão. Após o/a jogador/a nocautear todos os 

soldados que estão montando guarda no local, Valiant Hearts revela que o Barão 

von Dorf havia conseguido escapar. O/a jogador/a, então, deve realizar uma última 

ação para que lhe seja permitido prosseguir com a narrativa: rasgar em pedaços o 

estandarte ali hasteado pelas tropas alemães: 

 

 
130 Tradu­«o nossa: No original: ñI have expressed the opinion that the óenemyô or opponent in Valiant 
Hearts is neither the Germans, the British nor the French. It is the war itself.ò (KEMPSHALL, 2015, p. 
93). 
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Figura 18 ï Freddie, em um momento de fúria, destrói o estandarte alusivo ao 

exército alemão. 

 

Fonte: Captura de tela de Valiant Hearts referente à Batalha do Marne ï cuja data,  

na narrativa, é de 7 de setembro de 1914. 

  

Como é possível observar na imagem acima, Freddie direciona toda a raiva 

que sente pela figura do Barão von Dorf para aquilo que pode ser considerado um 

dos símbolos máximos do exército alemão no contexto da Grande Guerra. O 

estandarte, que até então tremulava no topo do edifício ostentando uma cruz de 

ferro sobreposta por uma águia prussiana, termina em frangalhos com o simples 

clique de um botão por parte do/a jogador/a. 

 Desta forma, em vez de fomentar uma perspectiva transnacional do conflito, 

a caçada contra o referido antagonista parece propiciar que o jogo eletrônico 

reproduza um discurso de tom nacionalista inerente à conjuntura belicista do início 

do século XX. Tal como explicado por Margaret MacMillan (2014, p. 514), nos anos 

que antecederam a Primeira Guerra Mundial, a França experimentou o renascimento 

de um sentimento de nacionalismo e de confiança, algo que era percebido tanto 

pelos estrangeiros quanto pelos próprios franceses. Ainda segundo a autora, foi a 

partir da Crise de Agadir,131 em 1911, que a opinião pública francesa se convenceu 

 
131 A Crise de Agadir refere-se a uma rusga entre a França e a Alemanha por conta de disputas 
territoriais na região do Marrocos. Apesar de esse episódio ter aumentado o temor dos franceses com 
relação aos alemães, Margaret MacMillan explica que este entendimento ñn«o levava em conta que a 
França tinha boa parcela de responsabilidade na eclosão da crise e [não suficiente] os comentaristas 
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a respeito da suposta ameaça externa que rondava o país. Potencializou-se ali o 

discurso ñde que a Alemanha era um inimigo implac§vel, que nunca cessaria de 

querer intimidar a Fran­a.ò (MACMILLAN, 2014, p. 514). A inserção do Barão von 

Dorf na narrativa, portanto, acaba por trazer à tona esta mesma disputa franco-

-germânica para o nosso presente. Assim, embora haja uma tentativa de abordar o 

passado da Primeira Guerra como uma espécie de patrimônio comum a ser 

compartilhado, sendo disponibilizados inclusive personagens jogáveis de múltiplas 

nacionalidades ao longo da obra, não é forçoso dizer que Valiant Hearts condiciona 

o/a jogador/a, de maneira incongruente à sua premissa, a enxergar o exército 

alemão como um inimigo a ser enfrentado. 

 

3.2 O PASSADO MOBILIZADO EM VALIANT HEARTS 

 

3.2.1 O desfecho da narrativa  

 

Emile, que desde o início da narrativa já se mostrava reticente com relação à 

sua participação na guerra, tornou-se ainda mais conflitante ao observar o 

desenrolar dos acontecimentos. Em 14 de maio de 1916, por exemplo, o 

personagem participa de uma ofensiva bem-sucedida contra as tropas alemãs na 

vila de Vauquois, cujo resultado foram incontáveis mortes no outro lado do front. 

Enquanto os oficiais franceses podem ser vistos bebendo vinho e comemorando em 

pleno campo de batalha, Emile considera que participou de um ato de covardia. 

Além de recusar ser condecorado, o personagem ainda ateia fogo em diversas de 

suas medalhas. Como ficará mais evidente nos trechos que analisaremos a seguir, o 

desfecho de Valiant Hearts parece culpabilizar os oficiais pela carnificina da Primeira 

Guerra, de modo a tornar os personagens jogáveis ï e, consequentemente, o/a 

próprio/a jogador/a ï em vítimas do conflito. 

Mais adiante na narrativa, em 16 de abril de 1917, Emile é enviado para uma 

grande ofensiva em Chemin des Dames, última batalha da qual o personagem 

participa. O cenário é desolador: Além das diversas cruzes fincadas no chão, que 

 
 

franceses invariavelmente apresentavam seu país como a parte inocente da história.ò (MACMILLAN, 
2014, p. 514). 
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sinalizam os túmulos improvisados no próprio campo de batalha, os soldados 

mutilados não param de chegar ao acampamento francês. Como temos ressaltado, 

Valiant Hearts evita uma representação da guerra aos moldes dos jogos realistas. 

Exemplo disso são os traços cartunescos de seus cenários e personagens. De 

acordo com Adam Chapman (2016, p. 48), este tipo de estética, que remete às 

histórias em quadrinhos, é um dos recursos utilizados pelos/as desenvolvedores/as 

para que um jogo eletrônico evite controvérsias ao abordar tópicos históricos 

sensíveis, tais como a carnificina a que os soldados da Grande Guerra foram 

submetidos. Nas palavras de Paul Tumelaire, um dos diretores de Valiant Hearts, a 

estética cartunesca foi pensada como uma maneira ñoriginal de lidar com um 

assunto tão difícil e torná-lo acessível àqueles que não estão familiarizados com a 

Primeira Guerra Mundial ou que nunca viram nada sobre elaò.132 Convém assinalar 

que, apesar de essa postura assumir como risco uma espécie de embelezamento do 

conflito, a cena de Emile em Chemin des Dames prova o contrário: Com explosões 

acontecendo a todo instante, o/a jogador/a é obrigado, em diversos momentos, a 

utilizar pilhas de corpos para se proteger das rajadas de tiros dos alemães. Aqui, o 

caráter visceral da guerra atinge um de seus ápices na narrativa. 

Nesta mesma cena, um ponto chama a atenção: Apesar das fatalidades 

diante de Emile terem ocorrido por conta das metralhadoras e bombardeios dos 

alemães, o verdadeiro carrasco de toda esta cena é um oficial francês. Enquanto o 

pelotão de Emile avança com cautela no campo de batalha, o referido comandante 

permanece na retaguarda brandindo uma espada na direção de seus próprios 

companheiros. Mesmo que a morte quase certa esteja à espreita, o/a jogador/a é 

obrigado a prosseguir com a investida sem pestanejar, avançando assim sobre a 

implacável rajada de tiros dos alemães. Caso dê alguns passos para trás, todavia, 

Emile é golpeado fatalmente pela lâmina de seu próprio comandante. A missão, 

então, é dada como fracassada, obrigando o/a jogador/a a iniciar uma nova 

tentativa. 

Tamanha intransigência e brutalidade, aliás, tem um significado: Tenta-se 

retratar, neste trecho do jogo, o fiasco francês durante a Ofensiva de Nivelle. Como 

 
132 Tradução nossa. No original: ñNous pensions que c'était un moyen original de traiter un sujet aussi 
difficile, et de le rendre accessible à ceux qui ne connaissent pas bien la Première Guerre mondiale 
ou qui n'ont jamais rien vu dessus.ò Para ver mais: 
https://www.youtube.com/watch?v=A28PRELsBnA/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/Y5YW-6ALQ/. 
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abordamos no capítulo anterior, este episódio ocorrido em 1917 e cujo nome faz 

referência a Robert Nivelle, comandante do exército da França na ocasião, tornou-se 

um símbolo da violência da guerra de trincheiras e da amotinação dos soldados 

franceses perante o fracasso de seu general. Segundo Mario Isnenghi (1995, p. 

103), durante várias décadas, a extensão dos motins no exército francês foi um 

segredo bem guardado, sobretudo em relação aos revoltosos de Chemin des 

Dames. Por conta disso, chama a atenção que Valiant Hearts tenha escolhido 

precisamente este local para o desfecho de sua narrativa ï e, principalmente, que o 

tenha retratado sob uma perspectiva crítica. Com o semblante escondido sob um 

quepe militar, o inominado oficial francês que ameaça seus subordinados com uma 

espada parece representar, no jogo eletrônico, aqueles comandantes que insistiram 

em impor ¨s suas tropas uma guerra ñbaseada em assaltos sanguinários, repetidos 

e muito ineficazesò (ISNENGHI, 1995, p. 105). 

Além de retratar a Ofensiva de Nivelle de uma maneira crítica, convém 

ressaltar que o jogo vai além: Emile, o personagem controlado pelo/a jogador/a 

nesta cena, torna-se um dos amotinados contra o exército francês. Diante da 

insensatez e sanguinolência por parte do comandante, que continua ameaçando 

seus subordinados caso não corram em direção aos disparos de metralhadoras, é 

atribuído ao/à jogador/a o papel de golpear fatalmente o oficial em pleno campo de 

batalha. Desta vez, não se trata de uma dissonância ludo-narrativa ï para utilizar o 

conceito discutido por Adam Chapman. Em vez de um combate dramático contra o 

seu carrasco, o/a jogador/a precisa apertar apenas um botão para que o homem 

sofra uma pancada na cabeça e caia em meio à lama. Ao contrário da cena em que 

Freddie controla um tanque de guerra e derruba aviões inimigos, a morte do 

comandante pelas mãos do/a jogador/a surge aqui quase como um ato de 

desespero em meio ao caos do conflito. Nas palavras do próprio Emile: ñNão foi 

minha intenção matá-lo. A guerra enlouquece os homens.ò133 

Logo após o assassinato do comandante francês, o narrador onisciente 

explica ao/à jogador/a que, por conta de sua participação no motim, Emile foi preso 

e submetido a uma corte marcial. No dia 12 de junho de 1917, um guarda chega à 

cela e informa a sentença: Emile, após três anos lutando na Grande Guerra, foi 

 
133 O referido trecho é exibido ao/à jogador/a no dia 12 de junho de 1917, quando Emile está prestes 
a ser fuzilado. Cabe destacar que esta carta de autoria de Emile não é acessível pelo menu interativo 
da biblioteca virtual. 
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condenado à morte por fuzilamento. Aqui, convém destacar como este desfecho 

destoa do arquétipo narrativo esperado para a linguagem de um jogo eletrônico. 

Como explicado por Adam Chapman (2016, p. 159-160), a morte de um 

personagem, de maneira geral, ocorre como uma consequência da falta de 

habilidade de um/a jogador/a. Ainda de acordo com o autor: 

  

Isto significa que, embora a morte seja uma presença constante em tais 
jogos, ela só é realmente invocada como um fim narrativo prematuro, uma 
interrupção temporária do suposto fluxo de eventos históricos. A única 
maneira correta para que esta história teleológica seja construída é através 
da sobrevivência/vitória. (CHAPMAN, 2016, p. 160, grifo do autor)134 

 

Na cena final de Valiant Hearts, por outro lado, o fuzilamento de Emile não 

surge como um final prematuro decorrente de uma falha do/a jogador/a. Pelo 

contrário: este é o desfecho incontornável da narrativa. Assim, no lugar de uma 

história teleológica cujo mote é a sobrevivência/vitória, Valiant Hearts encerra-se 

ambientado em um cemitério. Ali, os túmulos são sinalizados por incontáveis cruzes 

de madeira que se erguem da terra ï cada uma delas indicando o local onde jaz o 

corpo de um soldado francês. É por meio deste cenário fúnebre que o/a jogador/a, 

logo após testemunhar o fuzilamento de Emile, é apresentado ao processo de luto 

enfrentado pelos familiares do personagem. Diante de uma sepultura ornada com 

rosas, sua filha Marie, seu genro Karl, seu neto Victor e o cão Walt lhe prestam uma 

última homenagem. 

Como explicado pelo historiador Chris Kempshall (2015, p. 94), este desfecho 

não representa, em sentido tradicional, nem uma vitória e tampouco uma perda para 

o/a jogador/a. No caso, ainda conforme o autor, se houve uma vitória pelo fato de 

que Karl retornou à sua casa e de que a sua família foi novamente reunida, o/a 

jogador/a também logrou uma perda por participar da guerra, por arriscar a sua 

humanidade e, sobretudo, por ter perdido Emile. Finalmente, antes que os créditos 

da obra subam pela tela, o narrador onisciente exorta o/a jogador/a com estas 

palavras: ñApesar dos seus corpos terem há muito retornado ao pó, seu sacrifício 

 
134 Tradu­«o nossa. No original: ñThis means that though death is a constant presence in such games, 
it is only ever really invoked as a premature narrative end, a temporary disruption of the supposed flow 
of historical events. The only correct  way for this teleological history to be constructed is through 
survival/victory.ò (CHAPMAN, 2016, p. 160). 
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segue vivo. Devemos celebrar sua mem·ria e jamais esquecer...ò135 Por meio desta 

frase, Valiant Hearts explicita qual o objetivo por trás de toda a sua obra: constituir 

uma espécie de monumento digital às vítimas da Primeira Guerra. 

 

3.2.2 Um monumento  digital às vítimas  da guerra ? 

 

De acordo com Sílvia Correia (2017, p. 176-177), os monumentos devem ser 

compreendidos como veículos de memória que constroem narrativas identitárias no 

presente. Fundamentados largamente no passado, estes artefatos são erigidos de 

modo a suprir o ñdesejo de perpetuação futura dessa mesma identidade que é 

consagrada pela forma monumental.ò (CORREIA, 2017, p. 177). Ainda conforme a 

autora (2017, p. 178), no caso específico dos monumentos aos mortos de guerra, tal 

utilização do passado manifesta-se na necessidade de garantir a continuidade 

histórica da comunidade diante de uma situação de ruptura da ordem estabelecida. 

O monumento surge aqui, portanto, como um referencial petrificado e 

inquebrantável, um sustentáculo memorial cujo objetivo varia desde a veiculação de 

mensagens políticas até a atribuição de sentidos para o luto resultante da guerra. 

Pensando especificamente no caso dos jogos eletrônicos de caráter 

memorialista, RŁzvan RughiniἨ e ἧtefania Matei (2015, p. 637) identificam quatro 

características que podem ser observadas na narrativa destas obras, a saber: 

1) referência ï implícita ou explicita ï a um evento histórico; 2) preocupação com 

uma representação fidedigna do passado; 3) estimulo a uma compreensão empática 

acerca dos participantes do evento histórico em questão; e 4) possibilidade de 

reflexão por parte do/a jogador/a. Embora nenhuma dessas características seja 

estritamente necessária, RughiniἨ e Matei destacam que a combinação das quatro 

tem a capacidade de potencializar a função memorial da obra ï algo que, segundo 

os próprios autores, pode ser verificado em Valiant Hearts.  

Além disso, de modo a definir a especificidade de um ñmonumento digitalò em 

rela­«o aos ñmonumentos edificadosò, descritos por Sílvia Correia, cabe citar o 

trabalho de Iro Filippaki, autora que se debruça sobre os jogos eletrônicos e aponta 

 
135 O referido trecho, datado de 12 de junho de 1917, corresponde à fala do narrador onisciente nos 
instantes finais da narrativa de Valiant Hearts. 
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uma diferença fundamental entre esta linguagem e a dos monumentos aos mortos 

da Primeira Guerra. Segundo a autora: 

 

os jogos de guerra podem desempenhar o que os monumentos tradicionais 
do Soldado Desconhecido não conseguem fazer, ou seja, provocar uma 
resposta afetiva na qual se rejeita a inefabilidade da experiência de guerra, 
se revisitam eventos históricos e se reconstituem memórias de guerra136 
(FILIPPAKI, 2018, p. 192) 

 

Esta ñinefabilidade da experiência da guerraò, vale frisar, pode ser relacionada 

com a noção de um local traumático. Como explicado por Aleida Assmann (2011, 

p. 349), enquanto um local de recordação se estabiliza por meio da história que se 

conta sobre ele, um local traumático caracteriza-se pela impossibilidade da narração 

ï a qual está bloqueada pela pressão psicológica do indivíduo ou pelos tabus sociais 

da comunidade. Portanto, enquanto um monumento tradicional ao Soldado 

Desconhecido busca rememorar de forma solene aqueles que foram vitimados pela 

Primeira Guerra, Iro Filippaki argumenta que Valiant Hearts iria além, pois permite 

que o/a jogador/a, a partir de elementos intrínsecos à narrativa e à jogabilidade, 

tenha contato com as tragédias e experiências traumáticas inerentes ao conflito. 

A partir do arcabouço teórico de RughiniἨ, Matei e Filippaki, é possível afirmar 

que Valiant Hearts realiza um esforço para retratar os impactos da Grande Guerra 

sobre as pessoas comuns daquele período ï buscando com isso acentuar o caráter 

catastrófico do conflito. Além disso, de acordo com Sky LaRell Anderson (2019, p. 

15), ao apresentar personagens de múltiplas nacionalidades, Valiant Hearts trabalha 

com uma perspectiva descentralizada da guerra e evita que seja construída uma 

narrativa heroicizante em torno de um único protagonista. Pelo contrário: a partir de 

Emile, Karl, Freddie e Anna, o autor afirma que os/as jogadores/as são convidados 

ña verem a Primeira Guerra Mundial através dos olhos de personagens que sofrem 

as tristezas do conflitoò137 (LARELL ANDERSON, 2019, p. 15). Nas palavras de 

Simon Chocquet-Bottani, game designer de Valiant Hearts: 

 

 
136 Tradu­«o nossa. No original: ñIn that way, war gaming may perform what traditional monuments of 
unknown soldiers fail to do, namely to trigger an affective response that rejects the ineffability of war 
experience, revisits historical facts, and revisualizes war memories.ò (FILIPPAKI, 2018, p. 192). 
137 Tradu­«o nossa. No original: ñInstead of players fantasizing of being the hero in a violent war-time 
quest, Valiant Hearts invites players to see WWI through the eyes of characters suffering the sorrows 
of war.ò (LARELL ANDERSON, 2019, p. 15). 
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Nós não queríamos apresentar uma situação preto no branco ou apontar 
dedos mostrando que estes são os caras maus e aqueles são os caras 
bonzinhos. Nós não queríamos retratar a guerra de maneira habitual, mas, 
sim, contar as histórias individuais de um fazendeiro, uma estudante, um 
filho, uma filha, e de todas estas famílias dilaceradas durante A Grande 
Guerra. Desde o início, sabíamos que Valiant Hearts não seria o típico jogo 
de guerra de ação e tiroteio; queríamos realmente nos afastar desta ideia de 
um jogo de guerra para fazer um jogo sobre o que acontece com as 
pessoas durante a guerra.138 

 

Diante do exposto, convém elencarmos algumas objeções em relação aos 

autores e ao game designer supracitado ï de modo a apontar as incongruências da 

narrativa veiculada por Valiant Hearts. Para tanto, retomemos as proposições 

defendidas pela Mission du Centenaire para o Centenário da Grande Guerra. Como 

apontado por Alexandre Lafon, conselheiro pedagógico da referida entidade e 

consultor histórico durante o desenvolvimento de Valiant Hearts, tornar as memórias 

e a história da Primeira Guerra num patrimônio comum, particularmente entre o 

público mais jovem, foi um dos desafios a serem enfrentados pelo programa 

comemorativo elaborado pela Mission du Centenaire. A ideia por trás disso, ainda 

segundo Alexandre Lafon, foi a de promover noções como a de paz entre os povos, 

republicanismo, construção europeia e universidade a partir do passado da Grande 

Guerra.139 Tal abordagem pode ser compreendida à luz das observações de 

Christian Laville (2005, p. 29), o qual afirma que o reforço de uma memória histórica 

compartilhada por múltiplos países europeus pode ser entendida, antes de tudo, 

como uma aquisição de saberes e representações comuns a fim de facilitar a 

integração regional. 

Esta reflexão acerca dos impactos da Primeira Guerra para além das 

fronteiras nacionais, vale salientar, também pode ser verificada na historiografia 

mais recente acerca do conflito. Conforme Sílvia Correia (2014, p. 667-668), 

passados 100 anos desde a eclosão da Grande Guerra, é possível notar a 

 
138 Tradu­«o nossa. No original: ñWe didnôt want to present a black-or-white stance or point fingers 
showing that these are the bad guys and these are the good guys. We didnôt want to portray the war 
like youôd usually find it, but rather tell the individual stories of a farmer, a student, a son, a daughter, 
and all of these families torn apart during The Great War. From the beginning, we knew that Valiant 
Hearts was not going to be the typical action-shooter war game; we really wanted to move away from 
this idea of a war game to making a game about what happens to people during war.ò Para ver mais: 
https://perma.cc/6TVQ-LCXH/. Acesso em: 12 out. 2021. 
139 Para ver mais: https://perma.cc/9GUP-9BXW/. Acesso em: 28 jul. 2020. 



121 

 
 

emergência de uma geração140 historiográfica denominada transnational 

generation,141 na qual se tem como objetivo a construção de uma história que 

assume níveis para além da experi°ncia nacional. Ainda segundo Correia, ñ[n]enhum 

historiador social ou cultural ignora a história da nação, mas a guerra é um 

acontecimento tão marcante que vai muito além das fronteiras materiais ou 

imateriais da nação.ò (CORREIA, 2014, p. 668). 

Valiant Hearts, como vimos, apresenta uma premissa alinhada a esta 

perspectiva, propondo-se a abordar um elemento intrinsecamente transnacional do 

conflito: a catástrofe que se abateu sobre as pessoas comuns dos diversos países 

envolvidos na Primeira Guerra. Como ressaltamos no início deste capítulo, Alberto 

Venegas Ramos (2019) afirma que este aspecto do jogo pode ser verificado logo 

quando os personagens são apresentados na narrativa. Segundo o autor, no lugar 

do arquétipo tradicional de um jogo de guerra, no qual as batalhas e os tiroteios 

costumeiramente ocorrem logo que o jogo se inicia, Valiant Hearts introduz o/a 

jogador/a ao ambiente virtual explorável por meio de um cenário idílico, no qual os 

afazeres do cotidiano tomam o lugar das cenas de ação. Em meio a este cenário, 

 
140 De acordo com Sílvia Correia (2014, p. 651), ñ[a] historiografia da Grande Guerra acompanha, com 
algum protagonismo, as mudanças operadas na historiografia do século XX ao longo de quatro fases, 
que não são estanquesò. A primeira delas foi contemporânea ao conflito e era orientada por políticos, 
soldados e oficiais que, quando não tinham o Estado como ator central do esforço de guerra, 
procuravam escrever ñno sentido de repor o seu lugar na vitória ou pedagogicamente apresentar 
algumas lições a ser apreendidas face a um novo conflitoò (CORREIA, 2014, p. 652). Já a segunda 
geração, ainda segundo Correia (2014, p. 652), transcorreu entre nos anos de 1920 e 1960 e se 
caracterizou por uma perspectiva de análise indiferente às temáticas ligadas aos combatentes e com 
enfoque em questões de âmbito militar e diplomático. Todavia, a partir de 1960, ocorreu uma guinada 
nesta segunda fase historiográfica: ñfavorecida pelas mudan­as sociais e pela afirma­«o do 
paradigma marxista, reorienta-se a história militar e política, apontando-se a guerra como resultado 
do imperialismoò (CORREIA, 2014, p. 653). Em detrimento da valorização de figuras como líderes 
políticos e generais, portanto, os combatentes tornaram-se objeto de análise à luz da história social. 
Entre 1970 e 1980, por sua vez, surgiu uma terceira fase historiográfica acerca da Grande Guerra, a 
qual passou a refutar a doutrina da guerra justa diante da crise do petróleo de 1973, da tensão 
nuclear entre EUA e URSS e, sobretudo, dos efeitos da Guerra do Vietnã (CORREIA, 2014, p. 654). 
Levando-se em conta ainda a diluição progressiva do marxismo como matriz referencial a partir de 
1980, este contexto é marcado pelo declínio das análises globais e pela emergência de novas 
problemáticas, as quais incidiam sobre aspectos particulares das sociedades (CORREIA, 2014, p. 
655). Em outras palavras, eis a ascensão da História Cultural. Por fim, ultrapassados os cem anos 
desde a eclosão da Grande Guerra, Sílvia Correia aponta a existência de uma quarta geração 
historiográfica, a qual privilegia um viés transnacional acerca do conflito (CORREIA, 2014, p. 658). 
Contudo, ainda segundo Correia (2014, p. 651), a emergência de uma historiografia transnacional 
não impediu a persistência de uma dimensão nacional nas políticas oficiais rememorativas que 
assinalam o centenário do primeiro conflito mundial ï algo que pode ser observado, inclusive, no 
decorrer da narrativa e da jogabilidade de Valiant Hearts. 
141 Segundo Sílvia Correia (2014, p. 667), a existência da transnacional generation nos estudos sobre 
a Primeira Guerra foi apontada por Jay Winter durante uma conferência realizada em Londres ï na 
qual se debatia justamente a questão do Centenário do conflito. 
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Venegas Ramos aponta a deportação de Karl ï o protagonista alemão ï e a 

subsequente desestruturação de sua família francesa como algo que ñnunca antes 

foi retratado em um t²tulo b®lico de grande or­amentoò (VENEGAS RAMOS, 2019, n. 

p.). 

Porém, ao mesmo tempo que Valiant Hearts almeja constituir uma espécie de 

monumento digital às vítimas do conflito, a obra ainda é responsável por difundir 

aos/às jogadores/as, em diversos momentos, uma narrativa permeada por um viés 

nacionalista e belicista da guerra. O prólogo do jogo, como vimos, não só reduz as 

causas do conflito a um frenesi em torno da morte do arquiduque Francisco 

Fernando, como também transforma a figura de Jean Jaurès, um pacifista francês 

morto em 1914, em um pretenso entusiasta da guerra. Embebido por um tom 

belicista, não é forçoso dizer que o narrador onisciente de Valiant Hearts introduz o 

conflito ao/à jogador/a através de uma ideia de coesão nacional francesa em prol do 

engajamento na guerra. 

Aqui há de se mencionar ainda a biblioteca virtual de Valiant Hearts, pois, 

embora se caracterize como um material complementar da obra, esta também é 

responsável por mobilizar o passado da Grande Guerra e se articula com a 

construção narrativa do jogo eletrônico. Apesar de diversos cartões enciclopédicos 

se dedicarem a expor os impactos do conflito sobre a população do período, vimos 

no capítulo anterior que parte considerável deles não consegue escapar de uma 

história militar de cunho tradicional. Além do foco sobre os exércitos nacionais e 

sobre os grandes acontecimentos, diversos dos cartões enciclopédicos 

disponibilizados ao/à jogador/a retratam de forma acrítica aspectos relativos à 

tecnologia de guerra e enveredam por um elogio ao progresso técnico, sem apontar, 

contudo, como esta mesma ilusão do progresso foi o que possibilitou, no início do 

século XX, o surgimento da guerra em escala industrial. 

No que diz respeito às múltiplas nacionalidades dos personagens jogáveis da 

obra, há de se salientar que Valiant Hearts peca na execução de sua proposta e 

privilegia uma perspectiva intimamente francesa. Vejamos as características de cada 

um dos protagonistas: 1) Emile é um fazendeiro francês recrutado pelo exército; 

2) Anna, a personagem belga, torna-se enfermeira pois estuda veterinária na França 

no momento de eclosão da guerra; 3) Freddie, o personagem estadunidense, decide 

se tornar um voluntário da Legião Estrangeira Francesa após a morte de sua esposa 

por um bombardeio alemão, e 4) Karl, o personagem alemão, é deportado da França 
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e deixa para trás uma esposa e um filho franceses. No lugar de um retrato 

transnacional da guerra, portanto, o que temos é uma narrativa que, apesar de um 

esforço no sentido contrário, acaba por remeter à conjuntura nacional francesa do 

conflito. 

Não obstante, mesmo que Valiant Hearts realize uma tentativa de humanizar 

os alemães por meio da inserção de Karl na narrativa, visando assim mobilizar o 

passado da Primeira Guerra a partir da noção de que este é um patrimônio comum 

entre todos os países envolvidos, o que se apresenta no jogo é a redução do conflito 

a um embate entre franceses e alemães. Tal abordagem, segundo Antoine Prost 

(2013a, p. 138), constitui uma interpretação questionável e um risco para a 

efetividade das atividades em torno do Centenário da guerra. Em Valiant Hearts, 

isso ocorre devido à inserção de Barão von Dorf na narrativa, um comandante militar 

alemão cuja figura de inimigo a ser combatido fomenta uma retórica belicista no jogo 

eletrônico. A cena em que Freddie persegue o referido comandante, assume o 

controle de um tanque de guerra e o utiliza para derrubar aviões alemães, por 

exemplo, vai contra toda a premissa da obra, pois permite que o/a jogador/a não só 

porte uma arma, como também assassine seus oponentes com o único propósito de 

gerar entretenimento e divertimento. 

Convém destacar que, embora o/a jogador/a também enfrente alguns 

comandantes franceses ao longo da narrativa ï a exemplo da ofensiva de Chemin 

des Dames, na qual Emile se vê diante de um oficial do exército francês que conduz 

seus subordinados de forma inconsequente rumo aos tiros de metralhadoras ï, a 

situação apresentada em Valiant Hearts é desproporcional: Enquanto os 

comandantes associados à França assumem o antagonismo em algumas missões 

pontuais, a obra cede um lugar de destaque ao Barão von Dorf. Além de ser ele o 

único líder militar cujo nome é mencionado em todo o jogo, os próprios objetivos 

pessoais de cada um dos personagens jogáveis estão intimamente ligados à derrota 

deste vilanesco comandante do exército alemão. Assim, não é forçoso dizer que 

Valiant Hearts, ao incluir a figura de um inimigo a ser combatido, acaba por solapar o 

viés transnacional e antibelicista almejado pela narrativa, criando uma justificativa 

para que o/a jogador/a lute contra o exército alemão e, consequentemente, assuma 

uma postura militarista francesa que era intrínseca ao próprio contexto da guerra. 

Mesmo no desfecho da narrativa de Valiant Hearts ï o qual busca apresentar 

uma perspectiva crítica com relação ao esforço de guerra francês, destacando o 
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fracasso da ofensiva de Chemin des Dames e o subsequente amotinamento das 

tropas envolvidas ï, ainda é possível verificar elementos que sustentam um 

enaltecimento do Estado francês na conjuntura do conflito. Vejamos, por exemplo, a 

carta que Emile escreve para a sua filha após ele ser preso entre os amotinados: 

 

Querida Marie, 
Agora que a guerra acaba para mim, eu não tenho arrependimentos. Vi 
tanto horror. Espero que o destino tenha tido mais compaixão por você. O 
nosso tempo na Terra é tão curto e o meu foi cheio de alegrias que eu só 
posso ser grato por toda a minha sorte. Especialmente pela felicidade que 
você trouxe à minha vida. Esta carta será a minha última. Eu fui condenado 
pela corte marcial, pela morte de um oficial. Não foi minha intenção matá-lo. 
A guerra enlouquece os homens. Ao deixar esta terra, tenho apenas um 
arrependimento. Eu não cumpri minha promessa de trazer o Karl de volta. 
Eu lutei pelo meu país e pela liberdade, minha honra está limpa e você não 
deve ter vergonha das minhas ações. Já que é a vontade de Deus nos 
separar na Terra, espero encontrá-la novamente no céu. Mantenha-me em 
suas preces.  
Com amor, do seu papai.142 (grifo nosso) 

 

Aqui, um aspecto deve ser ressaltado: Enquanto o Império Alemão é alçado à 

condição de inimigo a ser combatido ao longo da narrativa, Valiant Hearts justifica a 

participação do protagonista francês na guerra com base em uma retórica de viés 

nacionalista. Emile diz à filha: ñEu lutei pelo meu país e pela liberdade, minha honra 

est§ limpa e voc° n«o deve ter vergonha das minhas a­»esò. Assim, mesmo que o 

jogo eletrônico apresente a premissa de abordar o impacto da Primeira Guerra sobre 

as pessoas comuns e, de acordo com os diretores da obra, almeje retratar um 

conflito em que ñn«o h§ sujeito bom, nem sujeito mauò, pois ños alem«es, assim 

como os outros, haviam sido lan­ados nistoò,143 o que vemos neste trecho do 

encerramento de Valiant Hearts é uma exaltação ao esforço de guerra francês e 

uma narrativa pautada por valores conservadores ligados à noção de pátria, de 

honra e de família. Ao término da leitura da carta de Emile, outro elemento surge na 

 
142 O referido trecho é exibido ao/à jogador/a no dia 12 de junho de 1917, quando Emile está prestes 
a ser fuzilado. Cabe destacar que esta carta de autoria de Emile não é acessível pelo menu interativo 
da biblioteca virtual. 
143 Em entrevista ao periódico Le Monde, ao serem questionados se Valiant Hearts evita o arquétipo 
tradicional de um jogo de guerra, em especial no que diz respeito à luta contra um inimigo maléfico e 
a defesa de uma causa que normalmente é a democracia, os diretores da obra respondem o 
seguinte: ñNous avons voulu casser les codes traditionnels. On s'est dit que les Allemands comme les 
autres avaient été jetés là-dedans. Il n'y a pas de gentil, pas de méchant. Là, on focalise sur les 
personnages. On propose de suivre leur histoire. Le but c'est qu'il survive à cette guerre. Plutôt que la 
démocratie, nous avons voulu insister sur la fraternité et l'entraideò. Para ver mais: 
https://perma.cc/M2SW-L7SY/. Acesso em: 28 jul. 2020. 
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tela a fim de consagrar tal narrativa: a bandeira nacional francesa tremulando no 

topo de uma colina. Como observado por Marcos Antonio Manoel Junior: 

 

ao decorrer da história, em diversos momentos podemos ver a bandeira da 
república nos cenários do game, como por exemplo [...] durante a Batalha 
de Verdun (1915), a bandeira da República [francesa] aparece pelo menos 
três vezes e em diferentes locais do cenário. Logo, podemos dizer que os 
apelos patrióticos representados no jogo, remetem a um imaginário 
nacionalista belicista do início do século XX, exaltando a República e a 
nação. (MANOEL JUNIOR, 2019, p. 66) 

 

Tais incongruências verificadas na narrativa de Valiant Hearts, cabe destacar, 

estão diretamente associadas à noção de usos do passado. Isso porque o uso do 

passado prevê a existência de sujeitos, os quais, neste caso, se inserem num 

campo disputa ao mobilizar a história da Primeira Guerra para determinados fins. 

Como temos ressaltado nesta dissertação, a Mission du Centenaire ï sobretudo a 

partir de seu conselho científico ï estimula que as atividades em prol do Centenário 

estejam centradas nos impactos da guerra sobre as sociedades do início do século 

XX. Todavia, há de se levar em conta que, antes de se constituir como um projeto 

chancelado pela Mission du Centenaire, Valiant Hearts ainda se caracteriza como 

um jogo eletrônico comercial desenvolvido por uma empresa. Tal como apontado 

por Christiano Britto Monteiro dos Santos e Rafael Zamorano Bezerra (2019, p. 134), 

diante da crise dos Estados-Nação, a iniciativa privada tornou-se a principal 

elaboradora de monumentos no domínio midiático, o que resulta em uma série de 

tensões na forma como o passado deve ser representado. 

Neste sentido, é possível observar uma tensão entre a maneira como a 

Mission du Centenaire vislumbra as atividades integradas ao Centenário da Primeira 

Guerra e aquilo que é efetivamente executado em Valiant Hearts. Embora os/as 

desenvolvedores/as tenham apresentado o antibelicismo como premissa da obra, 

bem como anunciado a tentativa de abordar ñcomo diferentes culturas e diferentes 

países foram todos afetados pela guerra de diferentes maneiras",144 o que se verifica 

é uma narrativa e jogabilidade permeadas por passagens de viés belicista e 

 
144 Tradução nossa. No original: "We're talking about the horrors of war, we're talking about the 
emotions of war, in particularly love story, we're talking about how different cultures and different 
countries were all affected by the war in different ways and I think it's something... it's realistically the 
first game that'll bring a tear to your eye and I think that's something that's quite special and very rare.ò 
Para ver mais: https://www.youtube.com/watch?v=A28PRELsBnA/. Acesso em: 12 out. 2021. 
Arquivado em: https://perma.cc/Y5YW-6ALQ/. 



126 

 
 

nacionalista do conflito. A despeito de suas premissas, portanto, Valiant Hearts 

acaba por se aproximar do modelo tradicional dos jogos de guerra que os/as 

desenvolvedores/as dizem ter buscado tanto evitar: Se o exército alemão é 

apresentado ao/à jogador/a como inimigo a ser derrotado, em diversos momentos a 

França e seus aliados surgem na narrativa como os rivais designados a fazê-lo. 
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4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Queira-se ou não, os jogos eletrônicos constituem hoje um fenômeno cultural 

de impacto significativo. De acordo com Adam Chapman (2016, p. 14), estes 

artefatos já são capazes de rivalizar com Hollywood e detêm muitos dos recordes de 

vendas no ramo de entretenimento. Além disso, este tópico torna-se de suma 

importância aos/às historiadores/as pois, ainda segundo o autor, ñmuitos desses 

jogos são históricosò e tornaram-se, no contexto contemporâneo, ñuma das formas 

mais populares através das quais o passado é engajadoò (CHAPMAN, 2016, p. 14). 

Neste sentido, o presente trabalho procurou contribuir para o entendimento dos 

jogos eletrônicos como fontes para a pesquisa histórica, ressaltando a necessidade 

de questionarmos quais discursos e interpretações são neles atribuídos ao passado 

pelas sociedades do presente. 

Através destas linhas orientadoras, foi discutido no primeiro capítulo desta 

dissertação a forma como a biblioteca virtual de Valiant Hearts mobiliza o passado 

da Primeira Guerra Mundial. Em primeiro lugar, foi possível constatar o esforço 

empreendido para que o material manifeste um caráter didático. Os objetos 

colecionáveis ali inseridos, por exemplo, possibilitam que o/a jogador/a tenha 

contato com uma série de artefatos da época, numa experiência semelhante à de 

um museu interativo. No que diz respeito aos cartões enciclopédicos, suas legendas 

explicativas, que foram elaboradas em colaboração com a Mission du Centenaire, 

permitem que o/a jogador/a se aprofunde em diversos aspectos da Grande Guerra 

abordados no decorrer da narrativa do jogo eletrônico. Não só isso: Por meio das 

imagens incorporadas aos referidos cartões, as quais foram cedidas à equipe de 

Valiant Hearts pelos produtores do documentário Apocalypse, o/a jogador/a ainda é 

capaz de entrar em contato com um conjunto de documentos produzido no período 

do conflito. 

Apesar destes pontos positivos, também foi ressaltado, no primeiro capítulo, a 

problemática de que este material não está devidamente articulado ao jogo 

eletrônico, constituindo uma espécie de apêndice. Assim, nada impede que o/a 

jogador/a cruze a narrativa de Valiant Hearts do início ao fim sem ter consultado a 

biblioteca virtual uma vez sequer. Além disso, um dos pontos destacados em nossa 

análise foi o da diferenciação entre a versão brasileira e a francesa do material. 

Embora tenha sido realizado um esforço para adequar o conteúdo de alguns cartões 
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enciclopédicos ao contexto histórico do Brasil em 1914-1918, constatamos que o 

que predomina ali é um foco sobre os impactos da Grande Guerra à economia 

brasileira, em detrimento de uma narrativa pautada nos sujeitos daquele período. 

Ainda com relação ao conteúdo dos cartões enciclopédicos, foi realizada uma 

análise com base em quatro diferentes eixos temáticos. Embora parte dos cartões 

tente escapar da centralidade nos grandes personagens e aborde os sujeitos 

comuns impactados pelo conflito, numa perspectiva alinhada às proposições 

defendidas pela Mission du Centenaire, entidade responsável por chancelar o 

material, constatamos que um espaço considerável acaba reservado aos grandes 

acontecimentos da Primeira Guerra, às características dos exércitos nacionais e aos 

armamentos utilizados na época. É possível verificar em certos cartões até mesmo 

um elogio ao progresso técnico decorrente da guerra. No lugar de um retrato da 

catástrofe gerada pelo conflito, portanto, parte das imagens e legendas dos cartões 

enciclopédicos de Valiant Hearts privilegia um viés militarista da Grande Guerra. 

No capítulo dois, foram analisados os usos do passado da Primeira Guerra 

Mundial empreendidos na narrativa e na jogabilidade de Valiant Hearts. A partir de 

uma discussão acerca do prólogo da obra, constatamos que, embora o jogo se inicie 

abordando os impactos do conflito sobre a população ï com destaque para a cena 

em que o protagonista alemão é deportado da França por conta de sua 

nacionalidade ï, ainda é possível verificar um viés militarista no trecho introdutório 

que sintetiza ao/à jogador/a as razões para a eclosão da Primeira Guerra. Além de 

simplificar toda a tensão social e política do período numa espécie de frenesi em 

torno do assassinato do arquiduque Francisco Fernando, Valiant Hearts deturpa a 

figura de Jean Jaurès, um militante pacifista francês, de modo a transformá-lo em 

um pretenso entusiasta da guerra. Com isso, cria-se no prólogo a ideia de uma 

coesão nacional francesa em prol do engajamento na guerra. 

Na sequência, foi empreendida uma investigação acerca dos quatro 

personagens jogáveis de Valiant Hearts, bem como do Barão von Dorf, o 

antagonista da narrativa. Em primeiro lugar, foi verificado que, a partir de uma 

premissa antibelicista, o jogo eletrônico procura construir um retrato da guerra 

pautado em pessoas comuns de múltiplas nacionalidades. Essas pessoas, além de 

não portarem armas, constantemente manifestam seu inconformismo com relação 

ao conflito. Em confluência com as proposições da Mission du Centenaire, portanto, 

Valiant Hearts empreende a tentativa de constituir uma espécie de monumento 
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digital às vítimas da guerra, visando com isso afastar-se do modelo tradicional dos 

jogos de guerra. Todavia, constatamos ao longo da pesquisa que a obra apresenta 

incongruências com relação à sua própria premissa: Por meio da figura do Barão 

von Dorf, o exército alemão acaba alçado à condição de inimigo a ser combatido 

pelo/a jogador/a. Assim, a despeito da tentativa retratar a Primeira Guerra como uma 

catástrofe para todos os países envolvidos, o jogo eletrônico acaba enveredando por 

uma narrativa de cunho militarista, na qual o viés transnacional é solapado e 

substituído, em diversos momentos, por um discurso de enaltecimento do esforço de 

guerra francês. 

Tendo em vista que o presente trabalho é uma contribuição modesta para o 

campo da História, convém salientarmos que os temas aqui abordados ainda podem 

ser mote de uma miríade de pesquisas. Uma possibilidade seria analisar de forma 

mais aprofundada as dinâmicas e tensões em torno da Mission du Centenaire, bem 

como o papel desempenhado pelos historiadores e pelas historiadoras em ocasião 

do Centenário da Primeira Guerra. Contudo, há de se destacar um percalço nesta 

empreitada: Em meados de 2021, o website da entidade e, consequentemente, todo 

o material institucional ali disponibilizado foi removido do servidor em que estava até 

então hospedado. Graças à ferramenta Perma.cc, os links referenciados nesta 

dissertação ainda estão online por meio de cópias de segurança. O restante do 

website, no entanto, tornou-se inacessível. Futuras pesquisas, portanto, deverão 

encontrar maneiras para investigar a atuação da Mission du Centenaire para além 

das fontes digitais produzidas durante o período de funcionamento da entidade. 

Ao longo desta dissertação, a narrativa e a jogabilidade de Valiant Hearts 

constituíram-se como fontes primordiais de nossa análise. Além disso, o material 

institucional da Mission du Centenaire, o website oficial de Valiant Hearts, as 

matérias jornalísticas acerca do jogo e as entrevistas concedidas pelos/as 

desenvolvedores/as em portais jornalísticos apresentaram-se como profícuos 

subsídios para articular a discussão. Contudo, há de se destacar um caminho 

deixado ainda em aberto nesta pesquisa: a análise da experiência de outros/as 

jogadores/as para além da do próprio pesquisador. Uma possibilidade de pesquisa 

futura, portanto, consiste na observação e no registro daquilo que um ou mais 

jogadores/as apreendem ao jogar Valiant Hearts, algo que poderia ser desenvolvido 

por meio do uso do jogo eletrônico no contexto de uma sala de aula, por exemplo. 
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Acreditamos que, nesta empreitada, a presente dissertação forneceria 

caminhos para o debate a ser realizado posteriormente com a turma, possibilitando 

que sejam elencados aos/às discentes, sob a mediação do/a professor/a, desde os 

pontos positivos de Valiant Hearts e de sua premissa até as incongruências 

verificáveis na sua narrativa e na sua jogabilidade. Tal como apontado por Adam 

Chapman (2016, p. 72), os jogos eletrônicos com ambientação histórica têm o 

potencial de oferecer acesso popular e engajamento com a prática histórica de 

maneiras que, anteriormente, seriam raras, exclusivas ou simplesmente 

inalcançáveis. Aos/às historiadores/as cabe, portanto, a tarefa de analisar quais 

usos e interpretações são atribuídos ao passado e de que maneira ele é difundido 

aos/às jogadores/as. 

 



131 

 
 

REFERÊNCIAS 

 

FONTES 

ANTÓN, Jacinto. Diez iconos bélicos. El País , 25 fev. 2014. Disponível em: 
https://elpais.com/elpais/2014/02/24/eps/1393257790_602278.html. Acesso em: 31 
jan. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/65JJ-FAGF/. 

APOCALYPSE World War I. National Geographic . Disponível em: 
https://www.natgeotv.com/asia/apocalypse-world-war-i/about/. Acesso em: 26 mar. 
2021. Arquivado em: https://perma.cc/6VT6-F89A/. 

BALL, Sam. France remembers murdered socialist hero Jean Jaurès. France 24 , 31 
jul. 2014. Disponível em: https://www.france24.com/en/20140731-100-years-france-
remembers-murdered-socialist-hero-jean-jaures/. Acesso em: 12 out. 2021. 
Arquivado em: https://perma.cc/KR78-LBX3/. 

BONAL, Cordélia. 14-18. Non, les taxis de la Marne n'ont pas sauvé Paris. 
Libération , 03 out. 2014. Disponível em: 
https://www.liberation.fr/societe/2014/08/03/non-les-taxis-de-la-marne-n-ont-pas-
sauve-paris_1074013/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/3NCJ-2BHD/. 

CHOCQUET-BOTTANI, Simon. Valiant Hearts: The Great War Out Today on PS4, 
PS3. Playstation Blog , 24 jun. 2014. Disponível em: 
https://blog.playstation.com/2014/06/24/valiant-hearts-the-great-war-out-today-on-
ps4-ps3/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/6TVQ-LCXH/. 

DÁVID, Ligeti. Mackensen. Rubicon Online , 2018. Disponível em: 
http://www.epa.hu/03100/03122/00023/pdf/EPA03122_rubicon_2018_02_052-
061.pdf/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/64D2-XK9R/. 

DUCHEMIN, Martial. Soldats Inconnus : Mémoires de la Grande Guerre - Une 
première vidéo touchante. GamerGen , 10 set. 2013. Disponível em: 
https://gamergen.com/actualites/soldats-inconnus-memoires-de-la-grande-guerre-
valiant-hearts-the-great-war-annonce-bande-annonce-trailer-124864-1. Acesso em: 
28 jul. 2020. Arquivado em: https://perma.cc/78NA-3X2V/. 

FLANDRIN, Antoine. ñSoldats inconnusò est un jeu video sur la Grande Guerre, mais 
ce n'est pas un jeu de guerre. Le Monde , 19 maio 2014. Disponível em: 
https://www.lemonde.fr/pixels/article/2014/05/19/soldats-inconnus-est-un-jeu-vumeo-
sur-la-grande-guerre-mais-ce-n-est-pas-un-jeu-dumguerre_4421313_4408996.html. 
Acesso em: 28 jul. 2020. Arquivado em: https://perma.cc/M2SW-L7SY/. 

GOODRIDGE, Elisabeth. Overlooked No More: Maria Bochkareva, Who Led Women 
Into Battle in WWI. The New York Times , 25 abr. 2018. Disponível em: 
https://www.nytimes.com/2018/04/25/obituaries/overlooked-maria-bochkareva.html/. 
Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/79J6-7DPF/. 

GUERRES MONDIALES : la guerre des commémorations. Le Parisien , 11 nov. 
2012. Disponível em: https://www.leparisien.fr/societe/guerres-mondiales-la-guerre-



132 

 
 

des-commemorations-11-11-2012-2310863.php/. Acesso em: 27 fev. 2021. 
Arquivado em: https://perma.cc/8HD8-EYN8/. 

GUILLAUME Cerda On The Letters And Emotions That Inspired Valiant Hearts. 
TheSixthAxis , 15 mai. 2014. Disponível em: 
https://www.thesixthaxis.com/2014/05/15/guillaume-cerda-on-the-letters-and-
emotions-that-inspired-valiant-hearts/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/YD48-YQFD/. 

HARLEM Hellfighters. Mapping the African American Past . Disponível em: 
https://maap.columbia.edu/place/43.html/. Acesso em: 22 nov. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/3KZH-3MU3/. 

HOCKING, Clint. Ludonarrative Dissonance in Bioshock. Click Nothing , 07 out. 
2007. Disponível em: 
https://www.clicknothing.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html/. Acesso 
em: 12 out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/PW4P-YNDB/. 

IZIDRO, Bruno. Multiplayer de 'Battlefield 1' finalmente tem personagens femininas. 
Vice , 12 jun. 2017. Disponível em: https://www.vice.com/pt/article/bj8y8q/battlefield-
1-multiplayer-finalmente-personagens-femininas/. Acesso em: 12 out. 2021. 
Arquivado em: https://perma.cc/RCZ2-UEW8/. 

JEAN Jaures, 1859 - 1914. Philosophe et homme politique français. Memoria 
Mundi . Disponível em: http://www.memoriamundi.fr/personnage/jaures/. Acesso em: 
16 jul. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/V69F-GUDM/. 

KREMPF, Antoine. Soldats inconnus, un jeu pour connaître la Grande Guerre. 
France Info , 24 jun. 2014. Disponível em: https://www.francetvinfo.fr/societe/soldats-
inconnus-un-jeu-pumr-connaitre-la-grande-guerre_1691677.html. Acesso em: 28 jul. 
2020. Arquivado em: https://perma.cc/4TZK-MBJX/. 

LAFON, Alexandre. La Mission du Centenaire de la Première Guerre mondiale. 
L'École d ôs Lettres / Actualité s, 17 jun. 2014. Disponível em: 
https://actualites.ecoledeslettres.fr/arts/la-mission-du-centenaire-de-la-premiere-
guerre-mondiale/. Acesso em: 28 jul. 2020. Arquivado em: https://perma.cc/9GUP-
9BXW/. 

LALU, Julien. Représenter la Première Guerre mondiale dans les jeux vidéo : entre 
absence et uchronie. Mission du Centenaire , 2014b, não paginado. Disponível em: 
https://www.centenaire.org/fr/espace-scientifique/societe/representer-la-premiere-
guerre-mondiale-dans-les-jeux-video-entre/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado 
em: https://perma.cc/74Q4-KZYC/. 

LOMADIAH. E3 Exclusive Gameplay  - Valiant Hearts: The Great War. 2014. 
(17m10s). Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=eKB301DR-Y4/. 
Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/MFQ6-T7UX/. 

LOIS des trois ans. Assemblée Nationale . Disponível em: https://www.assemblee-
nationale.fr/histoire/guerre_14-18/loi_3_ans/index.asp. Acesso em: 12 out. 2021. 
Arquivado em: https://perma.cc/3D7V-FY48/. 



133 

 
 

MELO, João Ozorio de. EUA celebram 50 anos de decisão judicial que foi "marco 
dos direitos civis", por João Ozorio de Melo. Conjur , 16 jun. 2017. Disponível em: 
https://www.conjur.com.br/2017-jun-16/eua-celebram-50-anos-decisao-foi-marco-
direitos-civis/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/HU6L-
QRCT/. 

MEMORIAL de Vimy. Google Street View . Disponível em: 
https://www.google.com.br/maps/place/50°22'46.4"N+2°46'26.1"E/. Acesso em: 12 
out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/56AP-P4KA/. 

MISSION du Centenaire. 1205 projets labellisés par la Mission du centenaire de la 
Premi¯re Guerre mondiale pour lôann®e 2018. Mission du Centenaire . Disponível 
em: https://centenaire.org/sites/default/files/references-
files/mcpgm_labellisation_2018.pdf. Acesso em: 27 fev. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/W3W7-2ECZ/. 

MISSION du Centenaire. En images - les Indiens pendant la Grande Guerre. 
Mission du Centenaire . Disponível em: 
http://web.archive.org/web/20200927100317/https://www.centenaire.org/en/node/116
94/. Acesso em: 28 jul. 2020. Arquivado em: https://perma.cc/3PRN-FLD2/. 

MISSION du Centenaire. La Mission du Centenaire. Mission du centenaire . 
Disponível em: https://www.centenaire.org/fr/la-mission/la-mission-du-centenaire. 
Acesso em: 17 nov. 2020. Arquivado em: https://perma.cc/MP7T-CEC6/. 

MISSION du Centenaire. Le conseil scientifique de la Mission du Centenaire. 
Mission du Centenaire . Disponível em: https://www.centenaire.org/fr/espace-
scientifique/le-conseil-scientifique-de-la-mission-du-centenaire. Acesso em: 28 jul. 
2020. Arquivado em: https://perma.cc/H7N4-29C5/. 

MISSION du Centenaire. Le Label ñCentenaireò. Mission du Centenaire . Acesso 
em: 28 jul. 2020. Disponível em: https://www.centenaire.org/fr/la-mission/le-label-
centenaire. Arquivado em: https://perma.cc/2382-QYBV/. 

MISSION du Centenaire. Le programme du Centenaire ï volume 1. Mission du 
centenaire . Disponível em: https://www.centenaire.org/sites/default/files/references-
files/centenaire_bible_web_double_0.pdf. Acesso em: 17 nov. 2020. Arquivado em: 
https://perma.cc/AYV5-A5TB/. 

MISSION du Centenaire. Página Inicial. Mission du centenaire . Disponível em: 
http://centenaire.org/fr. Acesso em: 17 nov. 2020. Arquivado em: 
https://perma.cc/95WZ-NVL6/. 

NAYSHOW. Soldats Inconnus  | Narration et localisation expliquées par Gérard 
Barnaud (NAYSHOW). 2015. (37m00s). Disponível em: 
https://www.youtube.com/watch?v=rFx9Ue3_dCg. Acesso em: 28 fev. 2021. 
Arquivado em: https://perma.cc/ND5F-LQ3A/. 

PLAYSTATION. Valiant Hearts  | Developer Diary 1: Art & Emotion. 2014. (2m35s). 
Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=A28PRELsBnA/. Acesso em: 12 
out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/Y5YW-6ALQ/. 



134 

 
 

PLAYSTATION. Valiant Hearts  | Developer Diary 3: History. 2014. (2m25s). 
Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=qzj7FzrUtMA/. Acesso em: 12 out. 
2021. Arquivado em: https://perma.cc/DH74-ZAEY/. 

PROST, Antoine. Quelle mémoire pour les fusillés de 1914 -1918 ? Un pointume 
vue historien. Conseil scientifique de la Mission du Centenaire, 01 out. 2013b. 
Disponível em: https://www.centenaire.org/sites/default/files/references-
files/rapport_8-11-2013.pdf. Acesso em: 27 fev. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/H4DF-4TJ2/. 

PROST, Antoine. Le Rôle du Conseil Scientifique, par Antoine Prost. Mission du 
Centenaire , 2013c, não paginado. Disponível em: 
https://www.centenaire.org/fr/espace-scientifique/le-role-du-conseil-scientifique-par-
antoine-prost. Acesso em: 28 jul. 2020. Arquivado em: https://perma.cc/N9EK-LZER/. 

PURSLOW, Matt. Battlefield 1 scrapped female soldiers because boys donôt believe 
in them, says ex-DICE coder. PCGames , 10 jun. 2016. Disponível em: 
https://www.pcgamesn.com/battlefield-1/battlefield-1-scrapped-female-soldiers-
because-boys-don-t-believe-in-them-says-ex-dice-coder/. Acesso em: 12 out. 2021. 
Arquivado em: https://perma.cc/GNX5-TSZJ/. 

ROMAIN, Vincent. JVH - Jeux Vidéo et Histoire. JVH#4 - La Première Guerre 
Mondiale. 2014. (20m23s). Disponível em: 
https://www.youtube.com/watch?v=AxEBDG3HkKk/. Acesso em: 27 fev. 2021. 
Arquivado em: https://perma.cc/JRT4-XFHF/. 

SAYED, Rashid. Valiant Hearts: The Great War Interview ï The Horrors of War. 
GamingBolt , 17 jul. 2014. Disponível em: https://gamingbolt.com/valiant-hearts-the-
great-war-interview-the-horrors-of-war/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/Z5L3-QA2T/. 

ñSOLDATS Inconnusò : succès mondial pour ce jeu vidéo qui parle de la région 
pendant la Grande Guerre. La Voix du Nord , 16 mar. 2015. Disponível em: 
https://www.lavoixdunord.fr/art/region/soldats-inconnus-succes-mondial-pour-ce-jeu-
video-qui-ia0b0n2713935/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/B4HA-9HYP/. 

SOULÉ, Véronique. Interview «La mémoire de 14-18 vient dôen-bas». Libération , 25 
jan. 2013. Disponível em: https://www.liberation.fr/france/2013/01/25/la-memoire-de-
14-18-vient-d-en-bas_876857. Acesso em: 28 jul. 2020. Arquivado em: 
https://perma.cc/MT57-WFMX/. 

TAMBLYN, Thomas. 'Valiant Hearts' Interview: Remembering WW1 With a Video 
Game. Huff Post , 04 ago. 2014. Disponível em: 
https://www.huffingtonpost.co.uk/2014/08/04/valiant-hearts-ww1-
game_n_5646816.html/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/2BL9-Q79J/. 

TAYLOR, Richard. E3: WWI letters inspire Valiant Hearts video game. BBC , 13 jun. 
2014. Disponível em: https://www.bbc.com/news/av/technology-27826762/. Acesso 
em: 12 out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/M9SG-FHCV/. 



135 

 
 

THE SS - Holocaust Encyclopedia, United States Holocaust Memorial Museum . 
Disponível em: https://encyclopedia.ushmm.org/content/en/article/ss/. Acesso em: 22 
nov. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/U57L-UKHJ/. 

UBISOFT. Valiant Hearts : The Great War official trailer [UK]. 2014. (1m51s). 
Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=Khl02WOSfXQ/. Acesso em: 12 
out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/VH7T-3BY2/. 

UBISOFT. Ubisoft Montpellier . Disponível em: https://www.ubisoft.com/fr-
fr/company/careers/locations/montpellier/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: 
https://perma.cc/PB9J-5H5J/. 

VALIANT Hearts. Biografia de Anna. Website oficial de Valiant Hearts . Disponível 
em: 
https://web.archive.org/web/20140711004122/http://valianthearts.ubi.com/game/en-
US/valiant-hearts/. Acesso em: 26 mar. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/QR4T-
MP9T/. 

VALIANT Hearts. Biografia de Emile. Website oficial de Valiant Hearts . Disponível 
em: 
https://web.archive.org/web/20140711004122/http://valianthearts.ubi.com/game/en-
US/valiant-hearts/. Acesso em: 26 mar. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/KQE4-
EYPQ/. 

VALIANT Hearts. Biografia de Freddie. Website oficial de Valiant Hearts . 
Disponível em: 
https://web.archive.org/web/20140711004122/http://valianthearts.ubi.com/game/en-
US/valiant-hearts/. Acesso em: 26 mar. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/2M7F-
MB86/. 

VALIANT Hearts. Biografia de Karl. Website oficial de Valiant Hearts . Disponível 
em: 
https://web.archive.org/web/20140711004122/http://valianthearts.ubi.com/game/en-
US/valiant-hearts/. Acesso em: 26 mar. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/X72S-
539H/. 

VALIANT Hearts. Game inspiration & partnership. Website oficial de Valiant 
Hearts . Disponível em: 
https://web.archive.org/web/20140710143436/http://valianthearts.ubi.com/game/en-
US/the-great-war/. Acesso em: 26 mar. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/VNA9-
PBD6/. 

VALIANT Hearts - The Great War [jogo eletrônico]. Direção: Yoan Fanise; Paul 
Tumelaire. Montpellier: Ubisoft, 2014. 

VALIANT Hearts: The Great War [postagem do dia 18 jul. 2014]. Facebook . 
Disponível em: 
https://www.facebook.com/valiantheartsgame/photos/262007037325911/. Acesso 
em: 12 out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/72Q3-P922/. 

VALIANT Hearts: The Great War [postagem do dia 29 jul. 2014]. Facebook . 
Disponível em: 



136 

 
 

https://www.facebook.com/valiantheartsgame/photos/a.172752086251407/26860117
6666497/. Acesso em: 12 out. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/G3JH-SJTS/. 

VALIANT Hearts: The Great War [foto de capa]. Facebook . Disponível em: 
https://www.facebook.com/valiantheartsgame/. Acesso em: 06 jul. 2021. Arquivado 
em: https://perma.cc/VYE6-FTUE/. 

WHAT is Perma.cc? Perma.cc . Disponível em: https://perma.cc/about/. Acesso em: 
17 nov. 2020. 

ZIMET, Joseph. Commémorer la Grande Guerre (2014 -2020) : propositions pour 
un centenaire international. Rapport au Président de la République, set. 2011. 
Disponível em: https://www.centenaire.org/sites/default/files/references-
files/rapport_jz.pdf. Acesso em: 27 fev. 2021. Arquivado em: https://perma.cc/36DX-
EY9Z/. 

 

BIBLIOGRAFIA  

AARSETH, Espen. Playing Research: Methodological approches to game analysis. 
In: Digital Arts and Culture Conference . Bergen, Noruega: University of Bergen, 
2003. Disponível em: http://www.bendevane.com/VTA2012/herrstubbz/wp-
content/uploads/2012/01/02.GameApproaches2.pdf. Acesso em: 17 nov. 2020. 

ASSMANN, Aleida. Espaços da recordação : formas e transformações da memória 
cultural. Campinas: Editora da Unicamp, 2011. 

AUDOIN-ROUZEAU, St®phane. 2014 : Centenaire dôen haut, Centenaire manqu® ?. 

Université de Paris I, Observatoi re du Centenaire , 2015, p. 1-4. Disponível 
em: 
https://www.pantheonsorbonne.fr/fileadmin/IGPS/Audoin_Rouzeau_Centenaire_
manqu%C3%A9.pdf. Acesso em: 31 jan. 2021. 

BELLO, Robson Scarassati. O videogame como representação histórica : 
Narrativa, Espaço e Jogabilidade, em Assassin's Creed (2007-2015). 2016. 323p. 
Dissertação (Mestrado em História) ï Programa de Pós-Graduação em História 
Social, Universidade de São Paulo, São Paulo, 2016. 

BEZERRA, Rafael Zamorano; SANTOS, Christiano Britto Monteiro dos. Medal of 
Honor: a história monumental em narrativas lúdicas. Revista Museologia & 
Interdisciplinaridade ï UnB , 2019, vol. 8, p. 121-136. Disponível em: 
https://periodicos.unb.br/index.php/museologia/article/view/24671. Acesso em: 12 
out. 2021. 

BIZZOCCHI, Marco. La Prima Guerra Mondiale Nei Videogiochi. In: Novecent.org , 
n. 7, 2017, não paginado. Disponível em: http://www.novecento.org/uso-pubblico-
della-storia/la-prima-guerra-mondiale-nei-videogiochi-1917/. Acesso em: 13 jun. 
2021. 



137 

 
 

BRISTOT, Paula Casagrande; POZZEBON, Eliane; FRIGO, Luciana Bolan. A 
Representatividade das Mulheres nos Games. In: XVI Simpósio Brasileiro de 
Games e Entretenimento Digital . Curitiba, 2017, p. 862-871. Disponível em: 
https://www.sbgames.org/sbgames2017/papers/CulturaFull/175394.pdf/. Acesso em: 
12 out. 2021. 

CHAPMAN, Adam. Digital games as history : how videogames represent the past 
and offer access to historical practice. Nova York: Routledge, 2016. 

CORREIA, Sílvia Adriana Barbosa. Cem anos de historiografia da Primeira Guerra 
Mundial: entre história transnacional e política nacional. Topoi (Rio de Janeiro)  
[online], v. 15, n. 29, 2014. Disponível em: 
https://www.scielo.br/j/topoi/a/xm4mGJ7mGT8w7C7mbdTjk6w/. Acesso em: 12 out. 
2021. 

CORREIA, Sílvia Adriana Barbosa. O monumento para uma história da guerra 
moderna. In: RODRIGUES, Rogério Rosa (Org.). Possibilidades de pesquisa em 
História . São Paulo: Editora Contexto, 2017, p. 171-191. 

DAS, Santanu. Experiences of colonial troops. In: The British Library , Londres, 
2014. Disponível em: https://www.bl.uk/world-war-one/articles/colonial-troops. 
Acesso em: 12 out. 2021. 

DE GROOT, Jerome. Consuming History : historians and heritage in contemporary 
popular culture. New York: Routledge, 2016. 

DOSSE, François. História do Tempo Presente e Historiografia. Revista Tempo e 
Argumento , Florianópolis, v. 4, n. 1, p. 5-22, 2012. Disponível em: 
https://revistas.udesc.br/index.php/tempo/article/view/2175180304012012005/. 
Acesso em: 12 out. 2021. 

EKSTEINS, Modris. A sagração da primavera : a Grande Guerra e o nascimento da 
Era Moderna. Rio de Janeiro: Rocco, 1991. 

FATHI, Romain. French commemoration: The centenary effect and the (re)discovery 
of 14ï18. Australian Journal of Political Science , vol. 50, n. 3, 2015, p. 545-552. 
Disponível em: 
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/10361146.2015.1079940. Acesso em: 
31 jan. 2021. 

FERRO, Marc. Cinema e História . Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1992. 

FERRO, Marc. La Gran Guerra (1914-1918). Madri: Alianza Editorial, 1984. 

FILIPPAKI, Iro. Great War Games: Notes on Collective Memory, the Adynaton, and 
Posthumanism. Alicante Journal of English Studies , p. 185-193, 2018. Disponível 
em: https://raei.ua.es/article/view/2018-n31-great-war-games-notes-on-collective-
memory-the-adynaton-and-posthumanism. Acesso em: 28 fev. 2021. 

FORNACIARI, Marco de Almeida. A Guerra em Jogo : a Segunda Guerra Mundial 
em Call of Duty, 2003-2008. 2016. 198p. Dissertação (Mestrado em História) ï 



138 

 
 

Programa de Pós-Graduação em História, Universidade Federal Fluminense, Niterói, 
2016. 

FRASCA, Gonzalo. Play the Message : Play, Game and Videogame Rhetoric. 2007. 
213 p. Tese (Doutorado em Filosofia) ï IT University of Copenhagen, Copenhagen, 
2007. 

GILLES, Benjamin; OFFENSTADT, Nicolas. Mémoires nationales et projets 
internationaux dans le Centenaire de la Grande Guerre. Un premier bilan. Matériaux 
pour lôhistoire de notre temps, n. 113-114, 2014a, p. 175-179. Disponível em: 
https://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-l-histoire-de-notre-temps-2014-1-page-
175.htm. Acesso em: 31 jan. 2021. 

GILLES, Benjamin; OFFENSTADT, Nicolas. Mémoires de la Grande Guerre. 
Mat®riaux pour lôhistoire de notre temps, n. 113-114, 2014b, p. 2-5. Disponível 
em: https://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-l-histoire-de-notre-temps-2014-1-
page-2.htm. Acesso em: 31 jan. 2021. 

HOBSBAWM, Eric. Era dos Extremos : o Breve Século XX (1914-1991). São Paulo: 
Companhia das Letras, 1995. 

HOBSBAWM, Eric. Era dos Impérios  (1875-1914). São Paulo: Ed. Paz e Terra, 
1988. 

HOWARD. Michael. Primeira Guerra Mundial . Porto Alegre: L&PM, 2010. 

HUSSEY, David. Valiant Hearts: The Problem (and Solution) of Historical War Video 
Games. Play the Past , 2014. Disponível em: https://www.playthepast.org/?p=4856. 
Acesso em: 12 out. 2021. 

ISNENGHI, Mario. História da Primeira Guerra Mundial . São Paulo: Ática, 1995. 

KEMPSHALL, Chris. The First World War in computer games . Basingstoke: 
Palgrave, 2015. 

KEMPSHALL, Chris. War collaborators: documentary and historical sources in First 
World War computer games. First World Wa r Studies , 2019, p. 225-244. Disponível 
em: https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/19475020.2020.1774914/. Acesso 
em: 12 out. 2021. 

LALU, Julien. Représenter la Première Guerre mondiale : entre absence et uchronie. 
In: HAL - Sciences de l'Homme et de  la Société , 2014a, não paginado. Disponível 
em: https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-02463416/document/. Acesso em: 20 jul. 
2021. 

LARELL ANDERSON, Sky. The interactive museum: Video games as history lessons 
through lore and affective design. In: E-Learning and Digital Media , 2019, p. 177-
195. Disponível em: 
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/2042753019834957. Acesso em: 13 
jun. 2021. 



139 

 
 

LAVILLE, Christian. Em educação histórica, a memória não vale a razão! Educação 
em Revista , n. 41, 2005, p. 13-41. Disponível em: 
http://educa.fcc.org.br/scielo.php?script=sci_abstract&pid=S0102-
46982005000100002&lng=pt&nrm=iso&tlng=pt. Acesso em: 12 out. 2021. 

MACMILLAN, Margaret. A Primeira Guerra Mundial : que acabaria com as guerras. 
São Paulo: Globo Livros, 2014. 

MANOEL JUNIOR, Marcos Antonio. Videogames como mídia de representação 
histórica : Análise do jogo Valiant Hearts - The Great War (2014). 2016. 80p. 
Trabalho de Conclusão de Curso (Graduação em História) ï Pontifícia Universidade 
Católica do Paraná, Curitiba, 2019. 

MAUAD, Ana Maria. Usos do passado e história pública: a trajetória do Laboratório 
de História Oral e Imagem da Universidade Federal Fluminense (1982-2017). 
História Crítica , n. 68, 2018, p. 27-45. Disponível em: 
http://www.scielo.org.co/pdf/rhc/n68/0121-1617-rhc-68-00027.pdf. Acesso em: 12 
out. 2021. 

MURRAY, Janet. Hamlet on the holodeck : the future of narrative in cyberspace. 
Cambridge: MIT Press, 2017. 

NEUMANN, Helmuth Emanuel. ĂWir alle treffen Entscheidungen im Leben, aber 
letztendlich treffen unsere Entscheidungen uns.ñ : didaktische Potenziale digitaler 
Spielwelten. In: REHSE, Jessica; Riemer Nathanael (Orgs.). Postdam : 
Universitätsverlag Potsdam, 2020, p. 379-399. Disponível em: https://publishup.uni-
potsdam.de/frontdoor/index/index/docId/48588/. Acesso em: 12 out. 2021. 

NICOLAZZI, Fernando. Os historiadores e seus públicos: regimes historiográficos, 
recepção da história e história pública. In: Revista de História e Ensino , vol. 8, n. 
15, 2019, p. 203-222. Disponível em: https://rhhj.anpuh.org/RHHJ/article/view/525. 
Acesso em: 13 jun. 2021. 

PROST, Antoine. Commémorer sans travestir. La guerre de 1914-1918 comme 
grand événement. Le Débat , n. 176, 2013a, p. 137-144. Disponível em: 
https://www.cairn.info/revue-le-debat-2013-4-page-137.htm. Acesso em: 31 jan. 
2021. 

RAUFER, Xavier. Préface. Dernières nouvelles du crime , 2013, p. 5-6. Disponível 
em: https://www.cairn.info/dernieres-nouvelles-du-crime--9782271079992-page-
5.htm/. Acesso em: 31 jan. 2021. 

RODRIGUES, Rogério Rosa. Veredas de um grande sertão : a guerra do 
contestado e a modernização do exército brasileiro. 2008. 430p. Tese (Doutorado 
em História Social) ï Programa de Pós-graduação em História Social, Universidade 
Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2008. 

ROUSSO, Henry. A última catástrofe : a história, o presente e o contemporâneo. 
Rio de Janeiro: FGV Editora, 2016. 

RUGHINIἧ, RŁzvan; MATEI, ἧtefania. Play to Remember: The Rhetoric of Time in 
Memorial Video Games. In: International Conference on Human -Computer 



140 

 
 

Interaction , 2015. Disponível em: https://link.springer.com/chapter/10.1007%2F978-
3-319-20916-6_58. Acesso em: 12 out. 2021. 

SANTOS, Christiano Britto Monteiro dos. Medal of Honor e Call of Duty : uma 
comparação entre missões do videogame e eventos históricos. 2014. 276p. Tese 
(Doutorado em História Comparada) - Instituto de História, Universidade Federal do 
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2014. 

SANTOS, Christiano Britto Monteiro dos. Medal of Honor e a construção da 
memória da Segunda Guerra Mundial . 2009. 128p. Dissertação (Mestrado em 
História) - Programa de Pós-Graduação em História, Universidade Federal 
Fluminense, Rio de Janeiro, 2009. 

SARLO, Beatriz. Cenas da vida pós -moderna : intelectuais, arte e vídeo-cultura na 
Argentina. Rio de Janeiro: Editora UFRJ, 1997. 

STEVENSON, David. 1914-1918: A História da Primeira Guerra Mundial. Barueri: 
Novo Século, 2016. 

TELLES, Helyom Viana. Jogar e Compartilhar: por uma descrição densa dos jogos 
eletrônicos baseados em simulações do passado. In: ALVES, Lynn Rosalina Gama; 
TELLES, Helyom Viana; MATTA, Alfredo (Orgs.). Museus Virtuais e Jogos 
Digitais : Novas linguagens para o estudo da história. Salvador: EDUFBA - Editora 
da Universidade Federal da Bahia, 2019. 

TOMA, Elisabeta; RUGHINIἧ, Cosima. Playing with Her story. Representing 
Femininity in Historical Video Games. DiGRA , 2016. Disponível em: 
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/TOMA-
RUGHINIS_PWH3A_1AUG_LT1.pdf. Acesso em: 28 fev. 2021. 
 
VENEGAS RAMOS, Alberto. El videojuego histórico como forma de memoria. 
Presura , 2019, não paginado. Disponível em: 
http://www.presura.es/blog/2019/09/22/videojuego-historico-como-forma-de-
memoria/. Acesso em: 21 fev. 2020. 

VINCENT, Gérard. Guerras ditas, guerras silenciadas e o enigma identitário. In: 
PROST, Antoine; VINCENT, Gerard (Orgs.). História da Vida Privada : da Primeira 
Guerra a nossos dias. São Paulo: Companhia das Letras, 2006, p. 201-248. 

WHITE, Hayden. Enredo e verdade na escrita da história. In: MALERBA, Jurandir 
(Org.) A história escrita : teoria e história da historiografia. São Paulo: Contexto, 
2006. pp. 191-210. 

WINTER, Jay. Commemorating catastrophe: Remembering the Great War 100 years 
on. Mat®riaux pour lôhistoire de notre temps, n. 113-114, 2014, p. 166-174. 
Disponível em: https://www.cairn.info/revue-materiaux-pour-l-histoire-de-notre-temps-
2014-1-page-166.htm. Acesso em: 31 jan. 2021. 

WINTER, Jay. Sites of Memory, Sites of Mourning : The Great War in European 
Cultural History. Cambridge: Cambridge University Press, 1995. 

 



141 

 
 

ANEXO A ï OS EQUIPAMENTOS E A TECNOLOGIA DE GUERRA  

 

O conjunto de imagens a seguir, o qual foi analisado no item 2.2.2.1 da 

dissertação, é proveniente da biblioteca virtual de Valiant Hearts e corresponde ao 

eixo tem§tico ños equipamentos e a tecnologia de guerraò. 

 

ñTecnologia em servi­oò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 
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ñOs c«es de guerraò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 

 

ñLan­a-Chamasò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 



143 

 
 

ñVe²culos blindadosò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 

 

ñO tanque Mark 1ò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 
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ñCanh»es navaisò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 

 

ñMetralhadorasò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 
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ñPegue a bandeiraò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 

 

ñAs trincheirasò 

 

Fonte: Captura de tela da biblioteca virtual de Valiant Hearts. 












































