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Resumo: O jogo Assassin’s creed: origins pode ser considerado um dos
grandes sucessos da Ubisoft. O lancamento de sua expansio em 2018,
intitulada “A Maldicio dos Farads”, contribuiu ainda mais para a popularizacio
do game, trazendo aos jogadores mais informacdes e reconstituicoes de paisagens
e personagens historicos do Egito Antigo. Considerando o jogo como uma
fonte histérica e nio se atendo apenas ao delineamento de anacronismos
e imprecisdes, este artigo tem como objetivo analisar as esposas divinas de Amon
presentes em “A Maldicio dos Farads” para compreender os ressignificados
sobre o oficio dessas sacerdotisas e suas implicacdes para o publico em geral
(particularmente o de jogadores).

Palavras-chave: Assassin’s creed: origins; A maldicio dos farads; Egito antigo;

*

Esposa divina de amon; Ressignificado.

As premissas de Assassin’s creed: origins e sua
recepcdo pelo publico

A franquia de jogos eletronicos de

¢do e aventura Assassin’s creed
tornou-se famosa internacionalmente
desde o lancamento de seu primeiro jogo,
em 2007. Desenvolvida pela empresa Ubisoft,
esta série de games é hoje uma das maiores no
mercado de videogames, além de contar com
outros tipos de produtos derivados, como
livros, um filme e histérias em quadrinhos.
Com grande popularidade entre o publico
de jogadores, Assassin’s creed arrecadou quantias
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milionarias nos tltimos anos (Jones 2019).
Uma das principais caracteristicas dessa
franquia ¢ “a ideia de reconstrucdes interativas
com sociedades do passado e, de alguma forma,
a experiéncia de se reviver eventos historicos”
(Bondioli & Lima 2019: 306).

De maneira resumida, o enredo dos
jogos se passa em uma mesma realidade,
na qual uma empresa multinacional
chamada Abstergo procura dominar a mente
e o coracio da humanidade utilizando
reliquias tecnoldgicas com poderes
sobrenaturais de uma civilizacio humanoide
pré-historica (conhecida como “Isu”). Contra
a Abstergo, ha o Credo dos Assassinos,
que, desde antigamente, busca combater
o totalitarismo, personalizado na figura
da empresa (antes uma sociedade secreta),
e manter a preservacio do livre-arbitrio
dos seres humanos. E o embate entre esses dois
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grupos na busca pelos artefatos dos isus que
permeia todos os jogos da série.

Essas reliquias foram escondidas
no decorrer do tempo por diferentes
individuos. Para descobrir suas localizacoes,
os personagens utilizam uma maquina
chamada Animus, que permite reviver memorias
que foram herdadas de seus ancestrais
geneticamente ou por meio do DNA de uma
pessoa. Dessa forma, através desse aparelho,

o individuo visita as lembrancas e os eventos
vivenciados por seus antepassados em
diferentes tempos histéricos - o que permite
aos jogadores explorar temporalidades diversas
e suas reconstrucdes historicas hipotéticas
(Bondioli & Lima 2019: 307).

Seguindo a mesma premissa, Assassin’s creed:
origins (2017) foi lancado no dia 27 de outubro
de 2017. O ambiente do jogo ¢ o Egito Antigo,
aproximadamente entre 49-44 a.C., no final
do Periodo Ptolomaico (332-30 a.C.) -
momento de crescimento da influéncia romana
no Egito e da disputa pelo trono egipcio entre
Cleopatra VII e seu irmio Ptolomeu XIII
(Lloyd 2000). Também estio presentes no game
outras figuras historicas comumente conhecidas,
como Pompeu e Julio César. O personagem
principal e ficticio (utilizado na maior parte
do tempo pelo jogador) chama-se Bayek, um dos
ultimos guerreiros medjais'. Ele parte em uma
jornada de vinganca junto de sua esposa,

Aya, para destruir uma sociedade secreta
composta por quinze membros conhecida
como a “Ordem dos Ancidos”. Foi esta
Ordem que, durante o processo de busca
por uma reliquia isu, assassinou o filho

de Aya e Bayek. Apos as aventuras do casal,

1 Medjai (ou medjay) era o nome dado aos soldados
nubios que compuseram algumas unidades de forca
militar a servico do Egito. Eram guerreiros famosos que
lutavam geralmente na linha de frente. Alguns desses
individuos tornaram-se importantes na sociedade egipcia

e ocuparam cargos politicos altos no inicio do Reino Novo
(c. 1550-1069 a.C.) (Bunson 2012: 258). No game,

os medjais eram uma espécie de forca policial de elite que
tinha como principal objetivo proteger o farad e os seus
interesses nas regides do Egito. Eles eram muito estimados
e respeitados pelo povo até o inicio do Periodo Ptolomaico,
quando foram substituidos em suas funcdes

pelos phylakitai - guerreiros gregos que personalizavam

o abuso de poder e a corrupcio sobre os egipcios.
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a Ordem dos Ancidos ¢ derrotada e os dois
fundam as bases de um grupo de vigilia contra
pessoas que abusavam do poder e de inocentes,
impedindo, assim, tiranias e novas tragédias -
o que da origem ao que sera posteriormente
conhecido como o Credo dos Assassinos.

A maior parte do jogo se passa,
geograficamente, nos nomos? do Baixo
Egito (norte do territério egipcio antigo)
e suas regides limitrofes. Recriados por
uma equipe especializada em diferentes
areas, o game também foi feito com
a orientacio de diversos académicos para
cumprir uma das premissas da Ubisoft:
a de fornecer uma experiéncia mais proxima
e precisa, arqueoldgica e historicamente,
em relacio ao passado - e, portanto,
a mais “realista” possivel. Sob a supervisao
do historiador Maxime Durand, responsavel
pelo tratamento historico da franquia, a criacio
de Assassin’s creed: origins contou com o trabalho
de egiptologos e arquedlogos especializados
em reconstrucdes digitais de sitios arqueoldgicos
do mundo antigo, como Jean-Claude Golvin
(Bondioli & Lima 2019: 307-308).

Assassin’s creed: origins pode ser considerado
um dos maiores sucessos da Ubisoft.
O game alcancou uma grande popularidade
em diversos locais do mundo, nio apenas
entre o publico em geral, mas também
entre os egiptélogos. Segundo um estudo
realizado por Christian Casey - apresentado
na ARCE Annual Meeting (American Research
Center in Egypt) de 2018, em Tucson -,
o jogo, para além de sua aclamacio entre
o publico, possui impactos consideraveis no
estudo sobre o Egito Antigo e a Egiptologia.
O pesquisador - baseado em sua experiéncia
ao jogar Origins realizando anotacdes, em uma
entrevista com Maxime Durand e Jean Guesdon
(diretor criativo da Ubisoft) e na analise
de posts e criticas em redes sociais feitas pelos
jogadores - tinha como objetivos principais em
sua comunicacio analisar criticamente o valor
do jogo e seu impacto para os académicos

2 Palavra grega para denominar uma provincia ou regiao
administrativa do Egito Antigo. Em egipcio, esses locais
eram conhecidos como sepat ou qah (Bunson 2012: 305).



de sua 4rea, convencer os egiptologos a considerar
Origins com seriedade e atencio e compreender
como isso se relacionava com o estado atual
da Egiptologia enquanto disciplina académica
(que estava incorporada ao sentimento
antiacadémico atual) (Casey 2018).

Para Casey, a Egiptologia deve se
preocupar com a popularizacio geral
das representacdes do Egito Antigo.
Em suas analises, o autor destaca a importincia
de as levarmos em consideracio como mais
do que “boas” ou “ruins”. E preciso observar
como elas influenciam no aprimoramento
da formacio dos atuais e novos egiptélogos,
na atracio de pessoas para esse campo
e no arrecadamento de fundos para a pesquisa
académica (Casey 2018: 2). No caso de
Assassin’s creed: origins, Casey chama a atencio
dos estudiosos para torni-lo um objeto
de estudo e, assim, compreender as informacdes
que o publico (incluindo nele os estudantes
e egiptologos) esta adquirindo por meio
desse produto e o quio confiaveis elas sio.
Segundo o pesquisador, a popularidade do game
pode ser destacada através de dois elementos
principais: o fato de que o jogo vendeu
1,51 milhao de copias somente na sua semana
de lancamento, e as discussdes sobre o game
nas redes sociais. Nelas, houve um aumento
de interesse pelo Egito Antigo, com o advento
de Origins: tornou-se comum nos féruns de discussio
sobre o jogo na internet a presenca consideravel
de fotos de jogadores fantasiados dos
personagens, assim como fotografias daqueles
que viajaram ao Egito por conta do interesse
despertado pelo game (Casey 2018: 4).

O jogo atraiu ainda mais a atencio
do publico quatro meses depois de seu
lancamento, desta vez no dambito educacional.
Para os jogadores que o adquiriram,
foi disponibilizado gratuitamente em fevereiro
de 2018 uma ferramenta conhecida como
Discovery Tour, que permite ao usuario
explorar algumas localizacoes do Egito
Antigo presentes no jogo sem a presenca de
missdes e combates. Com cardter pedagdgico,
este modo propde-se como uma espécie de
“museu virtual”, um tour guiado de exploracio
em locais historicos. Segundo Nelson Bondiolli
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e Rodrigo Lima, esta é a primeira vez que
uma grande franquia de jogos produz
uma ferramenta voltada especificamente
para a 4drea da educacio e que também
se destina a ser utilizada em salas de aula
(Bondioli & Lima 2019: 309-310). Ademais,
o game manteve sua popularidade com
a estreia de duas DLCs?: “Os Ocultos”,
que se passa na regiio do Sinai (liberada dia
23 de janeiro de 2018), e “A Maldicao dos Farads”
(Assassin’s Creed Origins - A Maldicio
dos Farads 2018) (lancada dia 6 de
marco de 2018), com a trama localizada desta
vez no Alto Egito, no sul do territério egipcio
antigo (Olette-Pelletier 2018: 60).

E importante ressaltar, para além
do nuimero de vendas, as formas de
propaganda adotadas pela Ubisoft no que
se refere ao jogo, principalmente no contexto
brasileiro. O Brasil é o maior mercado de
games da América Latina e ocupa a posicio
de 13¢ lugar em relacio ao resto do mundo
nesse quesito (Larghi 2019). No caso
de Assassin’s creed: origins, a sua repercussio
em territério nacional usufruiu das redes
sociais. A “Ubisoft Brasil” criou uma playlist de
videos no YouTube com 35 videos referentes
ao jogo (Ubisoft Brasil 2017a). Ela conta
com a presenca de trailers promocionais
e informativos e de videos de perguntas
e respostas aos fis - assim como propagandas
de pacotes e ferramentas de Origins. Além disso,
faz parte dessa playlist uma série de oito videos
intitulada “Causos do Egito”, que apresenta
relevos iconograficos comuns da cultura
egipcia antiga em animacio, com as figuras
humanas e divinas interagindo com falas
populares e memes que circulavam nas redes
sociais na época - associando-os com o game.
Esses oito videos estio presentes também no
site oficial da Ubisoft (Ubisoft 2019), e eles
foram compartilhados na pagina do Facebook
“Ubisoft Brasil”. A titulo de exemplo de seu
alcance, o post na pagina citada do video

3 Uma DLC (Downloadable Content ou “Contetudo
para Download”) ¢ uma extensio de jogo que pode

ser baixada pelo usudrio e que apresenta um novo
contetido relacionado ao game base (muitas vezes trata-se
da continuacio da prépria historia original do jogo).
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“Mal Entendido - Causos do Egito #06”,
publicado dia 25 de outubro de 2017,
conta hoje com 8,3 mil curtidas e reacoes,
729 comentérios e 427 mil visualizacoes
(Ubisoft Brasil 2017b).

Assim, ¢ possivel dizer que houve uma
boa receptividade e popularidade de Origins
no Brasil. Somado a isto, é importante
considerar que a sociedade brasileira possui
uma “egiptomania” (a reinterpretacio,
usos e atribuicio de novos significados aos
elementos relacionados ao Egito Antigo) expressiva,
dado que a ressignificacio dos elementos
egipcios aparece em alguns edificios (como o
do Museu Egipcio e Rosacruz, em Curitiba,
por exemplo), cemitérios, propagandas,
na literatura e nos carnavais (Bakos 2004).

O interesse brasileiro por esta civilizacio
antiga também ¢ representado pela enorme
quantidade de visitantes na exposicio

“Egito Antigo: do cotidiano a eternidade”.
Oferecida pelo Centro Cultural do Banco

do Brasil (CCBB), ela contou com diversos
objetos e fontes egipcias (originais e réplicas),
emprestados pelo Museu Egipcio de Turim,
Italia. A exposicio estreou no Rio de Janeiro
em 12 de outubro de 2019 e passou por

Sao Paulo e Brasilia*. Somente no Rio de
Janeiro, a exposicio bateu recorde de publico,
recebendo 1,4 milhdo de visitantes (Balbi 2020).

Dessa forma, podemos considerar que
Assassin’s creed: origins, possuiu um grande
impacto no mundo dos jogos eletronicos
e uma repercussio consideravel pelo
publico. Aliado ao interesse da sociedade
pelo Egito Antigo, é importante analisarmos
as diversas implicacdes que as ressignificacoes
de elementos egipcios presentes
no game possuem. No caso deste
artigo, essa questio sera examinada
com o foco voltado a um oficio
sacerdotal importante ocupado outrora
apenas por mulheres e que
faz parte da trama da DLC
“A Maldicio dos Farads”:

o de “esposa divina de Amon”.

4 E possivel visitar a exposicio por meio de um tour
virtual disponibilizado no site do CCBB.
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A esposa divina de Amon em “A Maldicdo
dos Faraés”

Os eventos trazidos pela DLC “A Maldicio
dos Farads” ocorrem quatro anos apds
os acontecimentos do jogo base’ (38 a.C.).
A pedido de Amunet, agora codinome de Aya,
Bayek viaja a Tebas para desvendar e impedir
uma maldi¢do no local que estava trazendo
do mundo dos mortos alguns farads e uma
rainha (Akhenaton, Nefertiti, Tutankhamon
e Ramsés II) em um estado semivivo, e estes
atacavam inocentes e disseminavam o caos
na regido. A maldicdo era fruto de uma outra
reliquia antiga dos isus, como a presente na
histéria principal do game base. Bayek deveria
encontra-la para evitar mais mortes de civis.
Essa expansio permite ao jogador explorar
parte do Alto Egito e alguns de seus locais
famosos (como o Vale dos Reis, a tumba
de Tutankhamon e o templo de Hatshepsut,
por exemplo), assim como alguns
cendrios do que seria 0 mundo pds-morte
no imagindrio egipcio antigo.

No decorrer da histéria, Bayek
conhece Isidora, uma sacerdotisa com
o titulo de “esposa divina de Amon” que
¢ encarregada da administracio e controle
das atividades do Templo de Amon em
Karnak. No comeco da trama, ela ajuda
o protagonista em sua jornada para impedir
a maldicdo. Entretanto, proximo do final
do jogo, Bayek descobre que era Isidora
a portadora da reliquia e a responsével pelos
eventos atribuidos a maldicio. Sua motivacio
era vingar a morte de sua mie e antecessora
no oficio, Nitokris®, que foi assassinada
por saqueadores de tumbas quando
tentou impedi-los.

5 A partir desta parte do artigo, as palavras “jogo”

e “game” serdo utilizadas como sinénimos para se referir

a DLC “A Maldicdo dos Farads”, e nio ao jogo base de
Assassin’s creed: origins. Citacdes referentes a este tltimo serdo
especificadas devidamente com o termo “jogo/game base”.

6 O nome da mie de Isidora foi baseado no

de uma esposa divina de Amon que exerceu suas funcdes
sacerdotais durante a 26* dinastia (c. 664-525 a.C.),
Nitocris (c. 656-586 a.C.).



O artefato utilizado por Isidora era
uma esfera, que havia sido associada
anteriormente ao deus Aton (representado
na figura do disco solar) e utilizada nas
reformas religiosas impostas por Akhenaton
na trama’. Apos a morte desse farao, ela foi
passada para Tutankhamon, que, desejando
o retorno do equilibrio e da ordem no Egito,
concedeu-a aos sacerdotes de Amon. O artefato
passou a ser utilizado pelas esposas divinas desse
deus em um ritual destinado & manutencio
de Maat®. Antes de Isidora, era Nitokris
a responsdvel pelo rito e posse da reliquia.
Em um periodo no jogo dominado pelos
romanos, que mantinham sob seu controle
as riquezas dos templos egipcios e catalogavam
as tumbas para realizar saques, Nitokris nio
conseguiu para-los e Isidora decide distorcer
o ritual de Maat para matar os saqueadores
em Tebas, trazendo as sombras do mundo
dos mortos como vinganca - mesmo que isso
envolvesse o assassinato de inocentes. No final
da DLC, Bayek impede o ritual de Maat
pretendido por Isidora, matando-a e confiando
o artefato a Sutekh, um contrabandista
descendente de Ramsés II que aparece
constantemente na trama, para que ele o
escondesse onde ninguém pudesse encontré-lo.

Pelo que pode ser entendido segundo
a narrativa dos eventos, de maneira
geral, o papel de Isidora como esposa divina
de Amon era o de administrar o templo
desse deus em Karnak e manter a ordem e o
equilibrio entre a esfera divina e a humana
por meio do ritual de Maat. Esse oficio nio
foi inventado pelos produtores do jogo para
a historia da DLC. No Egito Antigo, houve
um grupo de sacerdotisas que portaram
o titulo de “esposa divina de Amon”

7 As mudangas politicas e religiosas estabelecidas
durante o reinado de Akhenaton (c. 1352-1336 a.C.),

como a proibicio do culto aos deuses em detrimento
apenas da adoracio do deus Aton (Van Dijk 2000: 269-270),
sdo malvistas pelas personagens do jogo - sendo elas
associadas a um disttrbio na ordem e harmonia do Egito.

8 Deusa que personificava os conceitos de harmonia
césmica, ordem e equilibro entre as esferas temporal

e divina. Era dever dos farads manté-la enquanto
intermediadora dessas duas dimensdes (Teeter 1997: 1-3).
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desde o Reino Novo (c. 1550-1069 a.C.) até o
primeiro ano do Periodo de Dominacio Persa
(c. 525-404 a.C.). A funcio dessas mulheres
consistia, essencialmente, em realizar rituais

e oferendas aos deuses e manter a ordem entre
o mundo dos homens e o das divindades.

As consortes mantiveram sob seu comando
uma instituicio relativamente autbnoma

em relacio ao sacerddcio de Amon, composta
por servidores inteiramente dedicados a elas
(como superintendentes, cantoras e escribas)

e que usufruia de terras e bens fornecidos

por individuos da elite de diferentes nomos
(Ayad 2021: 47; Coulon 2018a: 321). Esse cargo
teria sido criado para funcionar como um meio
pelo qual os farads pudessem controlar o poder
significativo do sacerdocio de Amon em Tebas
(Ayad 2009: 6), distante das capitais dinasticas -
tornando mulheres da realeza em sacerdotisas e
inserindo-as diretamente no topo da hierarquia
dos servidores desse deus.

Ao longo dos séculos, as esposas divinas
adquiriram uma forte influéncia e proeminéncia
em Tebas, como nos indicam as fontes
relativas a essas mulheres. As consortes de
Amon, para além de suas funcdes no dmbito
religioso, foram responsaveis pela construcio
de diversos monumentos tebanos, como as
capelas destinadas ao culto do deus Osiris em
Karnak, suas capelas memoriais em Medinet
Habu e vestigios de edificios ligados & instituicio
dessas sacerdotisas em Naga Malgata. Ademais,
esse oficio possuiu logicas internas proprias e
muitas vezes inalteraveis em relacio as mudancas
politicas e dinasticas pelas quais o Egito Antigo
passou (Coulon 2018b).

Inicialmente, o titulo de esposa
divina de Amon era utilizado apenas
por rainhas, concedido a elas pelos farads.
Entretanto, a partir do reinado de Ramsés
VI (c. 1143-1146 a.C.), essa tradicio mudou:
sua filha Isis foi escolhida pelo rei para tornarse
a proxima dessa categoria de sacerdotisa.
Depois dela, as consortes do deus tebano
seguintes passaram a ser somente princesas
e niao mais rainhas (Gosselin 2007: 193).

As escolhidas mudavam-se para Tebas,
atuando inicialmente como adoradoras
divinas e herdeiras da esposa de Amon em
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exercicio na funcio - sucedendo-a apenas
apds sua morte. A ultima dessas sacerdotisas
foi Ankhnesneferibre (c. 595-525 a.C.),
que permaneceu no cargo até 525 a.C.,
quando o oficio teria sido extinto pelos
persas que dominaram o Egito no periodo
(Ayad 2009: 153-154).

Em “A Maldicdo dos Faraos”, as esposas
divinas de Amon sio ressignificadas
e adaptadas a cronologia e ao enredo do game.
Os eventos da DLC sio muito mais recentes
do que o periodo final do oficio, passando-se
temporalmente mais de cinco séculos depois.
Independentemente dos anacronismos
presentes nas adaptacdes, é importante
analisarmos a forma com que a reinterpretacio
das consortes divinas foi feita e quais sdo
as implicacdes dessas adaptacdes para o publico
de jogadores sobre o entendimento das funcoes
e atuacdes que essas mulheres possuiram
no Egito Antigo.

O tratamento de jogos de videogame como
fontes historicas

Nio se limitando ao apontamento
de anacronismos, o jogo sera compreendido
neste artigo como um documento histérico,
um produto de representacdes, intencoes e
simulacdes de uma “realidade” criada sob
as motivacdes daqueles que o produziram
para um determinado publico. O uso de jogos
de videogame como fonte de anilise é cada
vez mais frequente na producio historiografica
(Bello 2019; Bondioli & Lima 2019; Rossi &
Bondioli 2021; Olette-Pelletier 2018).
Como qualquer documento, os games possuem
suas limitacoes enquanto objeto de estudo
e merecem um tratamento especifico voltado
4 sua natureza e seus circuitos de produgéo,
circulacio e recepcio. Ademais, pelo fato
de muitos deles apresentarem diferentes usos
e reinterpretacdes do passado, é cada vez mais
necessdrio que eles sejam examinados sob
um viés historico.

Os jogos eletronicos estabelecem uma
maneira propria de interpretacio do passado.
Eles sio reflexos de pensamentos e modos
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de agir de uma determinada sociedade e nos
fornecem diferentes representacdes da dimensio
social. Segundo Robson Bello (2016: 21-22),

a prépria maneira com que eles sio programados
para ser jogados ¢ historicamente construida,
sendo necessario, portanto, refletir sobre

os processos de circulacio e producio envolvidos.
Uma andlise sob a perspectiva da Historia busca
examinar os elementos, recortes, intencoes

e escolhas dos produtores na elaboracio

do contetido dos jogos e suas transformacdes

ao longo do tempo - que pretendem, de alguma
forma, tornar determinada narrativa em

um objeto de entretenimento destinado

20 CONSUMO em massa.

A partir da década de 1970, os videogames
passaram a apresentar cenarios e enredos
que trazem elementos considerados
histéricos. E cada vez mais presente nos
games a interacdo dos jogadores com
espacos e personagens do passado recriados,
proporcionando informacdes e perspectivas
especificas sobre tempos antigos. Além disso,
boa parte do publico consumidor de jogos
de videogames também possui contato com
diversas narrativas sobre periodos histdricos
distintos por meio de diferentes midias,
como filmes, séries e historias em quadrinhos.
Assim, devemos considerar que esse grupo
de pessoas possui um conjunto de referéncias
prévio sobre o passado que lhe é transmitido
nio apenas pelo ensino escolar, mas também
pela industria cultural (Bello 2019: 305-307) -
sendo os jogos um dos elementos importantes
nesse processo.

As representacdes nos games sio portadoras
de sentidos ideoldgicos que constituem uma
determinada visio de mundo. O universo
historico reconstituido nesses jogos ¢,
além de um retrato temporal, uma ficcio,
marcada pela tensio entre a jogabilidade e
a narrativa proposta (Bello 2019: 311-312).

No caso da franquia de Assassin’s creed, ha
uma preocupacio consideravel dos produtores
no que concerne a precisiao historica dos
personagens, monumentos, eventos e espacos
em suas producdes. Isso responde a uma
demanda do préprio mercado de games:

cada vez mais os jogadores procuram e exigem



uma representacio “a mais fiel possivel”
em relacio ao passado - € um dos motivos
do sucesso de vendas e popularidade de
Origins pode ser atribuido justamente ao fato
de apresentar, na visao de seus consumidores,
uma autenticidade na recriacio do Egito Antigo
(Casey 2018: 4).

Entretanto, devemos ter cautela com
a autenticidade do passado proposta
pelos games. Como aponta Bello, a preocupacio
com a precisio histérica das empresas
desenvolvedoras de jogos eletronicos
¢ secundaria em relacdo aos elementos
que a audiéncia de jogadores ja possui entre
ela difundida (Bello 2019: 334). Nesse sentido,
o game deve ser entendido como um produto
que busca atender, em primeiro lugar,
as demandas e a expectativa dos consumidores,
submetendo a busca pela autenticidade historica
ao repertorio ja prévio dos jogadores sobre
determinada sociedade e a uma légica de lucro.

Objetivos

A partir das consideracdes realizadas
anteriormente, este artigo tem como objetivo
principal analisar a DLC “A Maldicio
dos Faraos” (do jogo Assassin’s creed: origins)
como uma fonte histérica para compreender
como o oficio de esposa divina de Amon
foi reinterpretado e utilizado e para
examinar como as representacdes desse cargo
constituem-se no game. Assim, sera procurado
delinear as consequéncias da ressignificacio
desse grupo de sacerdotisas na trama do jogo
para o publico dessa DLC.

Para tanto, Nitokris e Isidora serdo
analisadas sob trés questdes principais:
os elementos simbolicos e materiais egipcios
utilizados em sua composicio;
as representacdes dessas consortes nos
objetos e monumentos presentes no game;

e como esse conjunto, somado & construcio
da trama da DLC, ¢ passado ao publico
de jogadores e suas implicacdes.
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Isidora e Nitokris como esposas divinas
de Amon: ressignificados e consequéncias

Os elementos materiais e simbdlicos

associados a Isidora

Das duas esposas divinas presentes
no game, somente temos acesso direto ao
repertorio de elementos materiais e simboélicos
utilizados em suas construcdes por meio
de Isidora’. A personagem, presente na
maior parte dos eventos do jogo dentro
do Templo de Amon, em Karnak,
esta vestida sempre da mesma maneira.
O que compde sua vestimenta e acessorios
é significativo para compreender quais foram
os dados utilizados da cultura egipcia e do
oficio de esposa divina, o que os produtores
pretendiam passar aos jogadores com esse
conjunto sobre essas sacerdotisas e como
isso dialoga com o poder e influéncia que
Isidora possui na trama.

A esposa divina em questdo utiliza
uma coroa dourada compostas por trés
elementos principais: o primeiro pode
ser considerado a parte mais frontal -
trata-se de uma espécie de circulo,
com detalhes em lapis-lazuli, formado por
duas asas. A parte que se alinha em direciao
ao nariz de Isidora lembra a cabeca
de um passaro, provavelmente a de um falcio,
para remeter ao deus Horus ou R4. No segundo
elemento da coroa, no topo da cabeca

de Isidora e entre as duas asas, ha a presenca

9 A discussio sobre a etnia da personagem Isidora estd
além do escopo deste artigo. A questio da cor da personagem
precisa ser debatida dentro de dois eixos: uma perspectiva
propria dos egipcios e a forma como a Egiptologia discute

o tema. Sabemos que os egipcios nio se definiam com base
na cor da pele. Portanto, as implicacdes dessa discussio

nio dizem respeito diretamente ao desenvolvimento da
trama do jogo, mas certamente necessitam de estudos

de outra natureza. De fato, temos intimeras producdes

que representam os egipcios antigos como brancos -
demonstrando o afastamento do Egito Antigo de suas
conexdes africanas. Para discussdes relativas a esse tema, conf.

Bonnet (2019); Sagredo (2017); Smith (2014).
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de varios uraeus'® unidos circularmente e,
acima deles, um escaravelho!! alado no meio
de um disco solar. E atrds desses dois ultimos
elementos que h4 duas grandes penas - insignia
comum do deus Amon. Por fim, a terceira
parte compde o que seria uma peruca real,
também dourada, repleta de pequenas penas
que chegam até os ombros da sacerdotisa.

A vestimenta de Isidora parece, de maneira
geral, ter sido criada a partir de um conjunto
de referéncias de roupas comuns do Egito Antigo,
reinterpretado com mais detalhes e adornos,
com excecio do manto em suas costas de pele
de leopardo'. A consorte conta com a presenca
de acessérios de ouro, como um bracelete
em formato de cobra em seu braco esquerdo.
Ela possui tatuagens em tom dourado e joias
costuradas em partes de sua roupa.

Fig. 1. Vestimenta e acessorios utilizados por Isidora
(Missdo “Ressureicio de Aton”, Assassin’s creed: origins —
a maldicdo dos farags).

Fonte: Assassin’s creed: origins — a maldicdo dos faraés (2018).

10 O uraeus era uma insignia ligada aos governantes do
Egito Antigo, presente geralmente em coroas. Ele consiste
em uma cobra com o pescoco ereto, representando a deusa
Wadjet - protetora do Baixo Egito. Sua funcio era proteger
o seu portador de inimigos (Bunson 2012: 455).

11 O escaravelho era comumente associado aos deuses Ra
e Khepri, ao ciclo solar e aos conceitos de geracio de vida

e ressureicdo (Bianchi 2001: 179-181).

12 A pele de leopardo era muito estimada no Egito
Antigo e era geralmente importada de outras regides.
Ela era utilizada tradicionalmente pelos sacerdotes

sem - responsaveis pela supervisio dos ritos mortudrios

(Houlihan 2001: 513-516).
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Sobre o conjunto de vestimentas
e adornos de Isidora, é notavel a presenca
do ouro e da cor dourada. A escolha por
esse metal vai além de uma possivel intencio
dos produtores de remeter a uma ideia
de riqueza e poder contemporanea a nos
que o ouro possui - ela dialoga diretamente
com a simbologia desse elemento no Egito
Antigo. Sua importancia na concepcio egipcia
dava-se por conta da associacdo de sua cor
com o brilho do sol (no campo simbélico),
por tratar-se de um metal resistente A corrosio
e por sua maleabilidade. Ademais, o ouro nio
era acessivel a toda populacido, concentrando-se
nas mios da elite e da realeza. Sua exploracio
também o encarecia (boa parte do ouro era
trazido da regiio da Nubia) e aumentava
o seu prestigio. Nas fontes funerarias, o ouro
estava presente constantemente nas tumbas
mais ricas, devido a sua associacao com a carne
dos deuses e a imortalidade (Markowitz &
Lacovara 2001: 34-38).

Ao dispd-lo abundantemente
na representacio da esposa divina,
¢ passada aos jogadores uma ideia de poder
(social e religioso) que a personagem detém,
baseado no significado que o ouro possuia
na cultura egipcia. A relacio de Isidora com
o deus Amon ¢ marcada pelas duas penas
em sua coroa, e o poderio simbélico da
sacerdotisa é complementado pelo falcio,
uraeus e escaravelho - elementos relacionados
ao Ambito real e divino. A pele de leopardo,
utilizada por sacerdotes especializados,
enriquece o conjunto que constitui o status
da consorte do deus tebano. Assim, é possivel
pensar que os produtores da DLC estruturaram
a caracterizacio da personagem buscando
demonstrar o seu alto status enquanto conjuge
de Amon e intermediadora entre os deuses e
os homens - proporcionando-a uma influéncia,
autoridade e legitimidade dentro do Aambito
sacerdotal em Karnak.

Isso se reflete na atuacio de Isidora no jogo.
Portadora de conhecimentos mitoldgicos,
historicos, religiosos e sociais, ela guia Bayek
com informacdes sobre o que estava ocorrendo
em Tebas, a politica dos romanos sobre a regido,
o faraé Akhenaton e o deus Aton e os meios



para apaziguar as sombras vindas do mundo
dos mortos. Além disso, ela é retratada
realizando ritos a Amon, como o ato de

tocar sistro. A primeira aparicio de Isidora

no jogo se d4 justamente no momento

em que ela tocava esse instrumento ao seu
marido divino, recitando a seguinte prece:
“Amon-Ra-Horkhouti, inescrutavel e de forma
radiante. Revele-se. Purificado. Purificado

¢ o Senhor de Tebas” (Figura 2).

Fig. 2: Isidora toca sistro para Amon em seu templo
em Karnak (Missio “Ressureicio de Aton”, Assassin’s
creed: origins — a maldicdo dos farads).

Fonte: Assassin’s creed: origins — a maldicdo dos faraés (2018).

O sistro era um instrumento musical que
se assemelhava a uma espécie de chocalho.
Ele era ligado a cultos divinos, funerarios
e processoes religiosas. Simbolicamente,
o ritual de tocar sistro estava relacionado a ideia
de engendramento de vida e estimulo sexual
dos deuses (Ayad 2009: 51). Esse rito é bastante
presente nos relevos iconogrificos em que
as esposas divinas aparecem. As representacdes
desse objeto também sdo frequentes em
outras fontes do Egito Antigo - ele possuia
variacdes no seu formato e uma popularidade
consideravel nos tempos de dominacio
romana, por meio do culto da deusa Isis
(Manniche 2001: 292-293).

Seja por conta do fato desse rito ter
sido retratado comumente nas fontes sobre
as esposas divinas ou devido a sua popularidade
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ao longo da histéria egipcia, a escolha

da representacio de Isidora tocando sistro
pode ser entendida, pelo menos, de duas
maneiras: como uma demonstracio de sua
atuacio em rituais a Amon - exemplificando
sua funcio enquanto sacerdotisa no jogo -
e/ou como uma forma de trazer ao publico
um elemento ligado a esfera religiosa
relacionado ao periodo histérico retratado no
game. Independentemente das motivacoes,

é certo que houve um estudo por parte dos
produtores na caracterizacio de Isidora -
resultando no enriquecimento da atuacio
da personagem no que concerne ao Ambito
de sua relacio com o divino.

Inscricdes e relevos iconograficos:
a representacio das duas consortes divinas
nas fontes do jogo

No decorrer do game, nos deparamos com
relevos iconogréficos, papiros e sarcéfagos.
Durante a missdo “Sangue na 4gua”, Bayek
investiga um conjunto de tumbas na Necrépole
dos Nobres, procurando informacdes sobre
o ritual de Maat, que estaria relacionado
a maldicio em Tebas. Neste local, o protagonista
examina os objetos 14 presentes e descobre que
o rito na verdade era destinado diretamente
a Amon - para que, assim, a ordem do Egito
(Maat) fosse mantida. Sua realizacio requeria
a presenca da esposa divina e do artefato isu, o que
leva Bayek a concluir que Isidora possuia a reliquia
e era a responsavel pelas calamidades.

Ha um relevo na tumba investigada que
retrata o ritual de Maat (Figura 3). A consorte
do deus ¢ representada na parte superior
esquerda com a coroa de duas penas, um disco
solar em sua base, uma peruca e uma pele
de um felino em volta de seu corpo e sobre
sua vestimenta. No centro superior da imagem,
encontra-se a reliquia isu sobre uma coluna,
que em seu interior possui Amon sentado
em um trono, segurando um cetro uas®.

13 Cetro cuja extremidade superior possui uma cabeca
de animal (parecida com a do deus Seth). Este objeto
representava poder e forca (Graham 2001: 163-167).
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Do lado direito superior, ha dois individuos
cuja representacio encontra-se em estado
danificado, sendo eles provavelmente
sacerdotes do culto do deus citado acima.

Por fim, na parte inferior (uma espécie de base
em que os individuos anteriormente descritos
estio em cima), h4 seis pessoas em diferentes
posicdes. Sabemos pela narrativa da histéria
que se tratava dos descendentes de Ramsés II,
personagens ruivos que eram adoradores

da reliquia (nio sabemos exatamente o papel
que eles desempenhavam no rito). Dividindo-os
em trés de cada lado, ha no centro inferior um
simbolo que se assemelha a um sema-tawy™* que
conecta os seis pelo que parece ser uma corda.

Fig. 3: Representacio do ritual de Maat (Missdo “Sangue
na agua”, Assassin’s creed: origins — a maldicdo dos faraés).

Fonte: Assassin’s creed: origins — a maldicdo dos farads (2018).

Na missio seguinte, “Uma crianca sem mie”,
Bayek continua investigando as tumbas até
encontrar a da mae de Isidora, Nitokris. Como
citado anteriormente, ela era a esposa divina
precedente e seu local de repouso fornece
ao jogador pistas do contexto histérico da trama
e sobre o oficio. Em um papiro préximo do
sarcofago da sacerdotisa, Bayek 1é a seguinte
mensagem: “Uma inscricio: a esposa do deus
Amon era reverenciada no Egito”; uma estela

14 Simbolo da unido entre o Alto e o Baixo Egito,
representados nas flores de 16tus e papiro, respectivamente
(Bunson 2012: 409).
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presente no local aponta que o sacerdécio

dessa divindade era muito estimado; por fim,
encontramos um relevo iconogrifico com
Nitokris, Amon e um outro sacerdote

(Figura 4). A primeira localizase do lado
esquerdo da imagem, com uma coroa simples
ornamentada com um wuraeus e utilizando

a mesma vestimenta e pele de felino que usava
no relevo do ritual de Maat. No centro do
relevo, Amon estd sentado sobre um trono,

com o cetro uas em sua mio direita e um ankh!®
em sua mio esquerda. Atras dele, no lado direito,
encontra-se um sacerdote nio identificado.
Tanto ele como Nitokris possuem seus bracos
levantados em direcdo a divindade, em um gesto
de adoracio. Ao analisar o relevo, Bayek diz:

“A mie de Isidora fica ao lado direito de Amon,
como a esposa do deus”.

Fig. 4: Nitokris e um sacerdote adorando o deus Amon
(Missao “Uma crianca sem mae”, Assassin’s creed:
origins — a maldicdo dos farads).

Fonte: Assassin’s creed: origins — a maldicdo dos farads (2018).

Nas duas imagens acima (Figuras 3 e 4),
é possivel notar caracteristicas importantes da arte
egipcia em suas composicoes. De modo geral,
ela caracteriza-se por suas representacdes
bidimensionais (sem perspectiva), por ser
detalhista e estilizada e por combater a liberdade
artistica individual. Havia uma hierarquizacio
entre as figuras humanas e divinas segundo uma
ordem de afinidade, proporcionando diferencas
nas dimensdes entre deuses/farads e mortais,

15  Simbolo que representava vida para os egipcios antigos
(Andrews 2001: 78-79).



por exemplo (Pereira 2019: 77-81). O objetivo
em esséncia da arte egipcia era enfatizar a

diferenciacio e o significado (Pereira 2019: 101).

O:s relevos descritos presentes no jogo
procuram seguir esses mesmos principios.
No do ritual de Maat (Figura 3), a esposa
divina e os sacerdotes possuem o mesmo
tamanho e sio maiores do que os descendentes
de Ramsés (possivelmente por conta dos seus
diferentes papeis no que concerne ao rito
e seus status sociais). Amon aparece mais
discretamente, sobre uma coluna abaixo
da reliquia. Ja no segundo relevo (Figura 4),
Nitokris e o sacerdote desconhecido possuem
a mesma altura e parecem ser ligeiramente
menores do que o deus, que esta sentado
no trono, elevado por uma pequena base.
Assim, podemos notar uma adaptacio dos
principios da arte egipcia na iconografia
funeraria do game, colocando a esposa divina
em destaque em relacio aos outros individuos
e aproximando-a de Amon.

Além dessas normas e procedimentos
de representacio, ¢ importante ressaltar
o contexto em que os relevos se encontram
no jogo: o funerario. Esse espaco no
Egito Antigo era considerado sagrado
e estimado, e o que era retratado nesse
tipo de fonte ¢ reflexo dos pensamentos,
ideologias e modos de agir dos egipcios antigos.
Mais do que garantir a presenca de elementos
que auxiliariam o falecido durante sua viagem
e estadia no pos-morte, havia a preocupacio
com o que se transmitia do status que
o individuo possuiu em vida - assim como
em assegurar aos deuses de que se teria vivido
conforme a expectativa do que era considerado

necessdrio para adentrar o Ambito sobrenatural.

Dessa forma, entendemos que os programas
de decoracdo funeraria possuiam diversas
intencdes envolvidas (Pereira 2019: 103-104)

e corporificavam uma série de projetos sociais,
politicos e religiosos.

Isto ¢ valido no caso das duas imagens
analisadas e da interpretacio dos produtores
do jogo sobre as tumbas e os itens mais
esperados de serem retratados. Somando-se
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ao destaque iconografico do oficio, a tumba

de Nitokris conta com outros elementos
(como o papiro, a estela, o sarcéfago, inscricoes
e até oferendas) tipicamente funerdrios,

que mantinham o conjunto ideal pressuposto
das tumbas e que enriquecem o status

da esposa de Amon.

Apos as investigacoes, Bayek parte para
matar Isidora e encerrar a maldicio, sendo esta
a tltima missdo do game (que possui 0 mesmo
nome da DLC). Ao investigar o aposento
da sacerdotisa dentro do Templo de Amon,
em Karnak, o ex-medjai descobre que ela tinha
se dirigido a tumba de Tutankhamon para
realizar o ritual de Maat (distorcido pelo seu
desejo de vinganca). Em um papiro escrito
por Nitokris 14 presente, estd descrito o ritual:
a esfera era mantida no ar, exibida aos seus
adoradores em honra a Amon. Ela classifica
Tutankhamon como o restaurador da fé
e questiona se o rito seria suficiente para acabar
com as profanacdes das tumbas. Esta inscricio,
o papiro e a estela da tumba de Nitokris sdo as
Unicas informacdes textuais que nos informam
sobre as caracteristicas e dados do oficio
de esposa divina de Amon no jogo. Os dois
meios materiais (o papiro e a estela) sio comuns
nas fontes egipcias, ainda que apenas uma
pequena parcela daquela sociedade fosse
letrada e pudesse compreender a mensagem
textual registrada.

No final do jogo, Bayek tira a vida
da consorte divina. Sio nos momentos
que antecedem e procedem o ataque
letal do protagonista que o jogador toma
conhecimento da perspectiva de Isidora
diretamente por ela: a sacerdotisa diz que
nasceu para restaurar Maat e trazer Amon
de volta ao trono. Por testemunhar o assassinato
de sua mie, ela interpretou sua funcio
enquanto conjuge do deus como a de vingé-la
por meio da eliminacio dos saqueadores
de tumbas em Tebas e, assim, realizar a vontade
de seu marido divino. Antes de morrer,
ela questiona por que a divindade a concedeu
poder para no final ela falhar.
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Fig. 5: Isidora realiza o ritual de Maat com o artefato
na tumba de Tutankhamon (Assassin’s creed: origins —
a maldicdo dos farags).

Fonte: Assassin’s creed: origins — a maldicdo dos faraés (2018).

A transmissio do oficio para os jogadores:
debates e implicacdes

Anacronismos sobre o cargo de esposa divina e
o paradigma do “Egito Eterno”

Ao analisarmos o conjunto de dados
levantados, a reinterpretaciio e a proposta
dos produtores do game sobre o oficio
de esposa divina de Amon sio a de que,
em um primeiro momento, essas mulheres
eram responsdveis diretas pelo ritual
ficticio de Maat e a posse da reliquia.
Nio fica claro se essa categoria de sacerdotisas
surgiu no jogo apenas com o reinado de
Tutankhamon ou anteriormente. Somando-se
a isso, a atuacdo de Nitokris na trama,
por mais que seja indireta, indica que ela tinha
influéncia na regido e tentou interromper
o processo de saques de tumbas. Sua filha,
por sua vez, usufruiu de um status parecido,
desenvolvido mais ao longo da DLC: temos
acesso a cenas de Isidora realizando rituais,
confrontando verbalmente os romanos
e ajudando Bayek com diversos tipos
de informacdes - o que contribuiu para
o delineamento de sua atuacio em diferentes
Ambitos em Tebas.
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Assim, a imagem do oficio passada aos
jogadores ¢ uma de poder, status e influéncia
em relacio a sociedade por conta de sua
ligacdo com os deuses, em particular Amon.
Considerando as liberdades artisticas
dos produtores, adaptacdes e ressignificacoes
de diversos elementos do Egito Antigo,
podemos dizer que o jogo consegue trazer,
com as devidas ressalvas, uma caracteristica
importante das esposas divinas que, de fato,
existiu: a capacidade de atuacio, influéncia
e status consideraveis que elas tiveram
na intermediacio entre o secular e o divino
e na esfera social.

Entretanto, é preciso discutir as adaptacoes
e anacronismos envolvidos na construcio
e transmissio do oficio de esposa divina
de Amon. Como colocado anteriormente,
este cargo sacerdotal foi extinto em 525 a.C.,
cinco séculos antes do periodo em que
se passa a histéria do game base e de sua DLC.
Podemos nos questionar sobre o porqué dessa
escolha e o motivo de os produtores nio
terem optado por outro oficio ou sacerddcio
caracteristicos e populares do Periodo
Ptolomaico, como os dos deuses Serapis e [sis -
sendo esta a divindade com a qual Cledpatra VII
se identificava nas fontes monumentais,
por exemplo (Pinch 2002: 40).

Em uma entrevista fornecida ao site
de jogos Critical Hit, o diretor de Assassin’s creed:
origins Ashraf Ismail explica os motivos da
escolha do Periodo Ptolomaico para o game.
Segundo o diretor, este ¢ um momento
histérico “épico”, em que temos figuras
como Cleopatra e Julio César. Ele ressalta
que nesse periodo a mitologia egipcia era
ainda muito importante e que cidades como
Meénfis ja possuiam 3000 anos de idade -

o que tornaria o ambiente do jogo atrativo para
ser explorado, com tumbas e monumentos ja
considerados antigos pelas personagens do game
(Adams 2017). Como destaca Casey (2018: 9),
os produtores do jogo procuraram conciliar

um Egito Antigo que apresentasse elementos e
paisagens naturais e oferecesse tumbas e templos
para exploracio, o que instigaria os jogadores

a aprender mais sobre determinadas construcoes,
como as pirdmides de Gizé.



No caso da DLC, o periodo do Reino Novo
¢ uma referéncia constante ao longo da trama
do jogo, sobretudo pela aparicio de Akhenaton,
Nefertiti, Tutankhamon e Ramsés II, membros
da realeza desse periodo. Além disso, é possivel
explorar monumentos importantes datados
desse momento histérico, como o Templo
de Hatshepsut. Portanto, ¢ possivel cogitar que
a escolha do oficio de esposa divina de Amon
estava ligada ao periodo de sua criacio - justamente
o Reino Novo. Entretanto, a transposicio de cinco
séculos do oficio e os anacronismos envolvidos
530 significativos para refletirmos sobre o mito
do “Egito Eterno”, isto ¢, a ideia de que o Egito
Antigo em seu periodo faradnico era imutavel,
tradicionalista e conservador. Essa ideia teria
sido formada a partir da interpretacio das fontes
egipcias que trazem discursos da realeza e da
elite (documentos de caréter idealizado, oficial
e institucional) - que transmitiam uma ideia de
continuidade com o objetivo de legitimar e manter
o status e posicoes dos grupos sociais envolvidos
(Pires 2019: 293). Ao transpor o oficio de esposa
divina para o Periodo Ptolomaico, cinco séculos
distante de sua extin¢io, ignora-se dindmicas
sociais e religiosas caracteristicas da época adaptada
no jogo, mantendo nio apenas uma imprecisio
histérica, mas também perpetuando uma nocio
do Egito enquanto uma sociedade quase imével
em algumas tradicdes, sem consequéncias
significativas de transposicoes histdricas de grupos
sociais e suas especificidades.

Por mais que o game mantenha alguns
anacronismos em funcio de uma logica de lucro
e para atender as expectativas e demandas dos
jogadores (como apontado anteriormente), trazer
o oficio de esposa divina e Isidora enquanto
personagem central na trama da DLC contribui
para nuancar um espaco demasiadamente
ocupado pelo rei egipcio nas producdes
e adaptacdes relativas ao Egito Antigo.

A figura do fara6 no imaginario popular e

o conhecimento brasileiro sobre as consortes divinas

E muito comum em filmes (Khachab 2017;
Serafy 2003), materiais didaticos que abordam
o Egito Antigo (Funari 2004a, b) e em museus
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(MacDonald 2003: 92) a forte presenca da
figura do faraé como individuo responsavel
pela manutencio da ordem do reino, quase
como um ser onipotente. Sabemos ja hd um
tempo consideravel, pelos estudos recentes
da Egiptologia, que a atuacio do farad
enquanto rei, seja ela politica ou religiosa,
passava por uma série de negociacdes entre
as elites e os sacerdotes do Egito (Jodo 2015;
Lima 2016; Pires 2021). Ademais, essa relacio
nio foi a mesma ao longo do tempo, mudando
constantemente durante a histéria egipcia.
Entretanto, nas ultimas producdes culturais
destinadas ao consumo em massa (como filmes,
séries e o proprio jogo aqui discutido) que
possuem alguma conexido com essa civilizacio
antiga, notamos que muito da ideia do farad
onipotente e seu protagonismo exacerbado
¢ ainda fortemente presente - excluindo
diversas outras camadas e grupos sociais que
compuseram aquela sociedade. E possivel
notar também uma associacio direta do Egito
Antigo com “grandes personagens”, como
Tutankhamon e Cleépatra VII (Silva 2012: 20),
ambos presentes no game em espacos de destaque,
o que generaliza e centraliza a histéria egipcia
a partir dessas figuras e seus reinados.
Asssassin’s Creed: Origins, de maneira geral,
nio foge dessa tendéncia em focar demasiadamente
na figura faradnica. Entretanto, também &
significativa a presenca e destaque de Isidora
em um espaco central na trama da DLC.
Considerando o jogo como um documento
historico, devemos levar em conta os recortes
e representacdes nele presentes e termos ciéncia
de que eles alcancam um grande publico -
o qual desenvolve e manifesta novos interesses,
questionamentos e entendimentos sobre o Egito
Antigo. Ao trazer uma esposa divina como
antagonista no game com os aspectos e funcdes
discutidos acima, é possivel entender o conjunto
de ressignificacoes do oficio centralizado nas
personagens Nitokris e Isidora como positivo em
pelo menos trés pontos: o primeiro é o fato de
trazer aos jogadores a informacio da existéncia
dessas sacerdotisas e algumas de suas caracteristicas
e importancias sociais, culturais e religiosas;
o segundo ponto é o de nio se limitar apenas
a figura de farads e grandes nomes nas producdes
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de consumo em massa relacionadas aos egipcios
antigos; e o terceiro, por fim, é o de deslocar

um espaco central na trama do jogo para um
grupo importante de mulheres com influéncia

e diferentes tipos de atuacdes que existiu por um
longo periodo de tempo (cerca de dez séculos)
na historia do Egito Antigo'®.

Para tomarmos ciéncia sobre se os
jogadores e o publico em geral conheciam
ou nio a existéncia e funcdes das esposas
divinas de Amon, estudos de outra natureza
devem ser realizados. Entretanto, podemos
levantar algumas reflexdes breves acerca dessa
questio no contexto brasileiro. A maior colecio
egipcia da América Latina encontrava-se no
Museu Nacional do Rio de Janeiro (UFR]).
Apesar da tragédia por conta da precarizacio
e do incéndio de seu edificio, ocorrido no
dia 2 de setembro de 2018, o acervo egipcio foi
catalogado por diferentes pesquisadores, e parte
dele conta com representacdes virtuais e em 3D,
além de possuirmos acesso aberto ao publico
de imagens e informacdes sobre os seus objetos
no site do laboratério Seshat (MN - UFR]).

Ha trés deles que nos proporcionam
informacdes histdricas indiretas sobre as
esposas divinas de Amon. Sdo eles: a estatueta
de Takushit e os esquifes de Sha-Amun-em-su
e Hori. A estatueta foi encontrada em Tebas e,
por associacio a uma outra com o mesmo estilo,
postura e vestimenta, que se encontra no Museu
Nacional de Atenas, na Grécia, podemos
identificd-la como uma senhora chamada
Takushit. O objeto nio conta com inscricdes,
mas ambas as estatuetas citadas sio muito

16  As pesquisas recentes sobre género na Egiptologia
(e.g. Graves-Brown 2010; Silva 2013, 2016; Sweeney 2011)
vém problematizando estereStipos e projecdes modernas
nos estudos sobre as mulheres egipcias e suas atuacdes.
Do mesmo modo, ao tratar o género como um marcador
de diferencas sociais, é possivel se atentar para como

os egipcios elaboraram o género a partir de referéncias
proprias, as quais a Egiptologia precisa estar atenta a fim
de evitar a projecio de um modelo ocidental para a antiga
sociedade egipcia. A historiografia sobre o tema tem
demonstrado como a compreensio sobre as mulheres
egipcias precisa operar em uma perspectiva interseccional,
levando em conta sobretudo os diferentes suportes e
contextos em que ¢é possivel estudar o género. A discussio
sobre a construcio de esteredtipos femininos no jogo,

tais como as personagens Isidora e Cledpatra, encontra-se
além do escopo deste artigo.
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parecidas com uma da esposa divina Karomama
Merytmut (c. 850-810 a.C.) - localizada no
Museu do Louvre, em Paris (Louvre N500)
(Estatueta da Dama “Takushit” 2020). Assim,

¢ levantada a possibilidade de Takushit ter sido
uma consorte de Amon ou de estar associada,
de alguma forma, ao oficio.

Pelo titulo presente no esquife de
Sha-Amun-em-su (“Cantora do santuario de Amon”),
segundo objeto mencionado, sabemos que ela
possuia alguma relacio com as esposas divinas
do mesmo sacerdocio. Seu titulo era utilizado
por um grupo de mulheres durante os séculos
IX e VI a.C., em Tebas, e elas eram responsaveis
por ajudar a esposa divina nos ritos realizados
no Grande Templo de Amon (Esquife da Dama
Sha-Amun-em-su 2020). O terceiro e ultimo
item, o esquife de Hori, nos traz poucos
dados sobre o seu dono, mas sabemos que seu
pai, Panehsi, era “Escriba e Mordomo Real”

e “Superintendente do Harém Real da Esposa
Divina de Amon” (Esquife de Hori 2020).

Considerando essas trés pecas que eram
dispostas no Museu Nacional do Rio de Janeiro
e os dados indiretos fornecidos sobre as esposas
divinas, é possivel pensar que pelo menos parte
do publico interessado no Egito Antigo que
possuiu a oportunidade de visitar a colecio
(presencial ou virtualmente) teve algum contato
com elas. Dada a especificidade dessa hipotese e
a auséncia direta de fontes sobre essas sacerdotisas,
podemos compreender a disseminacio de sua
existéncia e outras informacdes relacionadas
a elas como muito baixa ou praticamente nula
entre os brasileiros. Outro dado que corrobora
isso é o fato de que na maior exposicio recente
sobre o Egito Antigo, apresentada pelo CCBB
em parceria com o Museu Egipcio de Turim
(que passou por trés estados do Brasil ao todo,
como citado anteriormente), nao havia alguma
peca que trouxesse dados diretos ou indiretos
sobre as esposas divinas.”

Nesse sentido, as representacdes
encontradas em “A Maldicio dos Faraos”
podem ser consideradas provavelmente como

17 A auséncia de objetos relacionados ao oficio
de esposa divina de Amon pode ser conferida no catilogo

da exposicio (Marini & Tjabbes 2020).



a primeira fonte de acesso as consortes de
Amon por parte dos jogadores brasileiros -
sendo necessario, portanto, um estudo sobre
a construcio e ressignificados que o game
traz para a populacio sobre esse oficio e suas
sacerdotisas e suas implicacdes.

Consideracoes finais

Mais do que se ater a comparacdes entre a
producio egiptoldgica sobre as esposas divinas
de Amon e os seus elementos reinterpretados
em Assassin’s creed: origins - “A Maldicdo
dos Faraos” (procurando anacronismos
e imprecisdes histdricas), este artigo buscou
demonstrar que o estudo das implicacoes
dos ressignificados do oficio presentes no
jogo para o publico em geral (principalmente
o de jogadores brasileiros) é¢ importante para
que possamos compreender: (1) como se deu
o processo de adaptacio de informacoes
histéricas na elaboracio do game; (2) como isso
¢ passado aos consumidores; (3) e os impactos
trazidos por esse processo. Conservando
as caracteristicas do alto status dessas
sacerdotisas na intermediacdo da relacio entre
os homens e os deuses e de uma atuacio
social e politica considerdvel na regido de
Tebas, a DLC mantém aspectos significativos
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das esposas divinas de Amon defendidos
pela Egiptologia - apresentando-os ao
publico que, pelo menos no caso brasileiro,
em que ha um grande interesse pela sociedade
egipcia e poucas informacdes relativas a essas
consortes nas colecdes museologicas nacionais
acessiveis, provavelmente nao conhece o oficio
(sendo as representacdes do game, portanto,
possivelmente o primeiro contato de muitas
pessoas com esse cargo).

A DLC e seu jogo base podem ser
considerados uns dos mais populares
e lucrativos da franquia de Assassin’s creed e
que fizeram bastante sucesso no Brasil. Apesar
de manter a figura faradnica em destaque -
algo comum nas representacoes do Egito Antigo
e que mostra uma preocupacio dos produtores
em apresentar elementos e ideias ji conhecidos
e estabelecidos no repertério do publico -,
“A Maldicio dos Farads” concede um espaco
privilegiado de foco na trama a sacerdotisas que
foram importantes na historia egipcia antiga.
Com Nitokris e Isidora em um local central de
destaque e enfoque ocupado na cultura popular
majoritariamente por “grandes personagens”,
apresenta-se ao publico de jogadores um
grupo social de mulheres significativo e pouco
conhecido do Egito Antigo, com algumas
de suas caracteristicas historicas essenciais.
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Abstract: Assassin’s Creed: Origins may be considered one of Ubisoft’s
greatest hits. The release of its expansion pack in 2018, intitled “The Curse
of the Pharaohs,” contributed even more to its popularization, bringing more

information, reconstituted landscapes and historical characters from Ancient

Egypt. Considering the game as a historical source and not sticking only

to outlining anachronisms and imprecisions, this paper analyzes the god’s wives
of Amun in “The Curse of the Pharaohs” seeking to understand how these
priestesses’ office is reinterpreted and its implications to the general public

(particularly gamers).

Keywords: Assassin’s Creed Origins; The Curse of the pharaohs; Ancient
Egypt; God’s Wife of Amun; Resignification.
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