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Resumo:

O presente ensaio pretende, sucintamente, apontar alguns aspectos dos jogos contemporaneos, em
diferentes midias, que resgatam ou se inspiram em elementos da Idade Média. A partir da criagdo
literaria de J. R. R. Tolkien, que mesclou habilmente questdes medievais (como, por exemplo, a
tecnoldgica, com o maravilhoso da mesma época), a producdo de jogos trilhou tal percurso,
desenvolvendo, com isso, um quinh&o de produtos interativos que mantém parcialmente viva a
cultura da Idade Média.
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Abstract:

This essay briefly intends to point out some aspects of the contemporary games, in different
medias, that rescue or are inspired by elements of the Middle Ages. From the literary creation of
JRR Tolkien, who skillfully blended medieval elements (such as the technological, with the
marvelous aspect of the same era), the production of games has followed that path, thus
developing a fair share of interactive products that maintain the culture of the Middle Ages.
Keywords: ludic, electronic games, J. R. R. Tolkien, board games.

Os jogos e brincadeiras séo construgdes virtuais humanas que, de forma geral,
envolvem fatores socioculturais. A brincadeira, para o individuo, € a porta de entrada em
sua cultura; sua apropriacdo, no que tange ao panorama historico-cultural, sendo
transpassada por transformac@es que seriam improvaveis sem o aspecto socioeconémico.
Desta feita, a historia, a cultura e a economia se fundem dialeticamente fornecendo
subsidios necessarios e simbolos culturais, através dos quais o individuo se identificacom

sua cultura.

Ao longo da histdria, o ludico desempenha um papel fundamental na aprendizagem

de tarefas e desenvolvimento de habilidades sécio interacionistas necessarias a
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sobrevivéncia do individuo: manipular o ladico é manipular o simbolo. Segundo tedricos
como Johan Huizinga (1991), os jogos e os divertimentos eram umas das principais
maneiras das quais as sociedades dispunham para estreitarem seus lagos coletivos e se
sentirem unidas. 1sso se aplicava a quase todos os tipos de jogos. Esse papel social era
evidenciado principalmente em virtude da realizacdo das grandes festas e eventos
sazonais, pois ambos tém o poder de transpor 0s participantes — por um espaco e um
tempo de duracdo pré-determinados — para um mundo diferente da vida cotidiana.
Individuos de todas as idades mesclavam-se em todas as atividades sociais, ou seja, nos
divertimentos, no exercicio das profissdes e tarefas diarias, no dominio das armas, nas

festas, nos cultos e nos rituais.

O substrato cultural fornecido pelo imaginario medieval europeu perdura até
tempos atuais, chamados pelo tedrico estadunidense Fredric Jameson de “modernidade
tardia” (JAMESON, 1997; 2001). Assim como, ainda segundo o tedrico, a cultura de
massas se apropriou de acontecimentos historicos, de teorias e de figuras publicas,
transformando-as em produtos de cultura massificados (JAMESON, 2001), 0 mesmo
ocorreu com o imaginario cultural da Idade Média. Se houve obras culturais baseadas em
fatos histéricos, deve-se ter em mente que elas também realizaram modificagdes nele para
torna-los fruiveis para o publico espectador. No tocante a essa questdo, José Rivair
Macedo (2011) chega a estabelecer uma distingdo entre a “Idade Média Historica” ¢ a
“Idade Média Fantastica”, sendo esta o conjunto de reapropriagdes contemporaneas do

Medievo, as “medievalidades”.

Diferentemente dos “residuos” ou “reminiscéncias”, que de alguma forma
preservam algo da realidade histérica da Europa medieval, nas formas de
apropriagdo denominadas “medievalidade” a Idade Média aparece apenas
como uma referéncia, e por vezes uma referéncia fugidia, estereotipada.
Assim, certos indices imprecisos de historicidade estardo presentes em
manifestacBes ludicas (festas, encontros, jogos de video-game ou de
computador) obras de divulgagdo (musicas, historias em quadrinhos, pecas
teatrais, filmes), nas atividades de recriagéo historica de torneios, feiras, festas,
cutelaria ou culinaria “medieval”, e na inspiracdo de temas (magos, feiticeiros,
dragdes, monstros, guerreiros, assaltos a fortalezas) produzidos pelos meios de
comunicagdo de massa e pela industria cultural (MACEDO, 2011, p. 14).

Diversas formas de reapropriagdo ocorreram ao longo dos séculos, o que corrobora
o fato do imaginario cultural e maravilhoso da Idade Média se manter presente até os dias
de hoje, conforme os outros textos deste dossié sustentam. Neste pequeno ensaio,

trataremos da releitura deste imaginario na forma de jogos para o entretenimento de
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massa, especificamente dos jogos de tabuleiro, jogos de carta, jogos de representacdo de

papéis (Roleplaying Game, cuja sigla é mais conhecida: RPG) e jogos eletronicos.

Além dos grandes escritores do século XIX como Sir Walter Scott, que foram
responsaveis pela revivificagdo da ldade Meédia no imaginério moderno, autores como
John Ronald Reuel Tolkien (1892-1973) foram responsaveis por reanimar o imaginario
europeu medieval através de romances de fantasia baseados em uma mitologia reunida,
pois, além dos mitos das Ilhas Britanicas, ele utilizou uma gama de mitos da Europa
continental. Assim, historias nérdicas como o Anel dos Nibelungos e suas criaturas

magicas fizeram par com fadas, trolls, duendes e cavaleiros.

A obra produzida por Tolkien, por conseguinte, mescla elementos do fantastico e
do maravilhoso com o conhecimento que ele possuia desse periodo historico por ser
pesquisador e professor de linguistica. Dentre seus numerosos livros, figuram, por
exemplo, um dicionério de Inglés Medieval, assim como traducdes para o inglés moderno
de mitos do Medievo, como a lenda do Sir Galvdo e o Cavaleiro Verde. Sua obra
inaugural no género de High Fantasy, intitulada O Hobbit, ja incorpora tragos de sua obra
futura, como as criaturas fantasticas, que vao germinar em todo esse género, inclusive
sendo reapropriadas por diversas midias e, desta feita, acabardo por influenciar autores e

artistas vindouros.

Pararecriar e fundamentar suas obras no universo fantastico, Tolkien formula mitos
de criacdo e, para uma maior imersdo, cria uma série de linguas artificiais: o Aduéanico, o
Entés, 0 Kuhzdul, a Lingua Negra de Mordor, o Namarié, o Quenya, o Sindarin, o Taliska,
o Tengwar, o Valarin e o Westron. Tal miriade linguistica, por sua vez, impregnou
criadores de jogos que seguem esta veia e também constroem suas linguas artificiais. As
questdes que envolvem a linguagem, como a de culturas e formas de descrever o mundo
distintas, permeiam toda a obra tolkeniana, inclusive com personagens servindo como
tradutores para aqueles que ndo entendem o que esta sendo dito ou cantado. Isso, que
poderia ser descrito sumariamente como uma “cor local”, se mostra, na verdade, como

intrinseco e inerente as identidades dos personagens.

Além disso, outro dos tragos que perduraram até tempos recentes € a importancia
das espadas, que possuem, muitas das vezes, nomes proprios e que estdo intimamente
relacionadas aos cavaleiros que as impunham. Assim como o Artur se prova digno e se

torna rei ao retirar da bigorna a Excalibur, na série de livros O Senhor dos Anéis, Aragorn

Revista ComparArte, Rio de Janeiro, Volume 01, Namero 01, Jan.-Jun 2017.



154

vai se provar valoroso ao reforjar a Anddril (“Chama do Ocidente”). Mesmo no livro O
Hobbit, de cunho mais infantil, o grupo de andes é humilhado pelo rei élfico, por estar de
posse de espadas que foram forjadas centenas de anos antes por grandes ferreiros élficos.
Tais espadas possuem nomes proprios, também, e o fato dos andes ndo saberem disso

contribui para o julgamento do rei quanto ao carater desses personagens.

Todo este mar de fertilidade culminou, na década de 1970, em um jogo de tabuleiro
chamado Dungeons & Dragons, 0 primeiro jogo de representacdo de papeéis disponivel
comercialmente. A origem dos jogos de tabuleiro remonta a civilizagdes antigas. As
classes dominantes os utilizavam como instrumento de lazer e também de treinamento
para o intelecto, o raciocinio e a estratégia, como 0 gaméo e o xadrez. Dungeons &
Dragons, cuja traducdo livre seria Masmorras e Dragdes, inovou o0 cenario ao apresentar
uma ambientacdo de fantasia medieval na qual os jogadores criariam seus proprios
personagens, que percorreriam o tabuleiro, em muitos casos uma masmorra, combatendo
os habitantes da mesma — em sua maioria, bestas fantasticas grandes e pequenas, como

dragdes e grifos.

Tais jogos sdo povoados por diferentes ragas e religides, que formam o que €
chamado em inglés de lore, palavra que incorpora o termo folklore, cuja traducao significa
folclore. O lore de um jogo € crucial para seu sucesso, como ficara evidente ao tratarmos
dos jogos eletrénicos mais adiante, contudo eles bebem na fonte tolkeniana e possuem
toda uma série de linhagens hagiogréficas dos personagens que compdem a nobreza,
assim como muitas vezes a arte que ilustra os livros ou trechos dedicados & magia emulam
a estética dos grimoérios dos curandeiros medievais. D&D estreou nesse campo, tendo
acoplado ao seu jogo-base diversos outros mundos, como o de fantasia medieval
Forgotten Realms e o de terror Ravenloft. Cada um desses mundos possui seu proprio
lore, suas proprias regras fisicas e sua propria geografia, que sdo em alguns casos mais e
em outros menos verossimeis. Cabe ressaltar, também, a enorme gama de criaturas
bestiais e magicas que povoam tais jogos, igualmente inspiradas no universo ficcional

tolkeniano.

Nesse cenario de fantasia, parte do mesmo é composto por elementos de cunho
factual da Idade Média que sobreviveram, fosse através da ficcionalizacdo ou do
romantismo, ao longo dos séculos. Dentre tais elementos, deve-se mencionar a inspiracao
na nobreza cavaleiresca, mesmo que romantizada. Quanto a isso, ha toda uma
centralidade da figura do cavaleiro, mesmo quando distorcida da figura factual,
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principalmente no tocante aos ideais que Johan Huizinga sintetiza como sendo fruto da
Ordem da Cavalaria: “O ideal de coragem, de honra e de fidelidade”, que surgiu como
uma forma de expressdo para “além das do torneio.” (HUIZINGA, [s/d], p. 63). Ainda
segundo o teorico, o cavaleiro medieval possuia alto valor social, visto pelos outros,
talvez, como um doutor (Ibid., p. 48). A valorizacédo da figura do cavaleiro nos jogos de
RPG ecoa de certa maneira esses apontamentos tedricos, principalmente quando se
percebe que a vasta maioria de personagens criaveis sdo guerreiros, que variam deste 0s
incluidos em determinadas Ordens (chamadas nos jogos de Guildas) até os

“independentes”, como os barbaros.

Neste ponto, precisa-se ainda comentar que a existéncia das Ordens ou Guildas nos
jogos se reapropria da hierarquizacdo medieval. Se por um lado os personagens iniciados
em Ordens possuem vantagens provenientes dela (como treinamento, por exemplo), por
outro lado eles recebem obrigacdes a serem cumpridas (como o ideal de nobreza de um
cavaleiro ou de um templario) e passam a ser representantes dessa Ordem sob os olhos
dos seus interlocutores, inspirando coragem ou incutindo medo. Lembramos que, além
das Ordens (de Cavaleiros, de Clérigos, etc.), na Idade Média a hierarquizacdo social
passava também pelo Poder da Igreja — o que foi resgatado pelos jogos de RPG de certa
forma, relacionando-se ao que Georges Duby descreve em seu capitulo “As Trés Ordens”
(DUBY, 1982).

N&o se sabe precisar uma época para o surgimento dos jogos de tabuleiro, porém,
em civilizagcbes como a egipcia e a mesopotamica foram encontrados registros de jogos
de tabuleiro que datam aproximadamente 5000 anos antes da era comum. EXiste um
namero muito grande de categorias de jogos de tabuleiro, porém, entre as principais
podemos citar o jogo de Damas e 0 Xadrez, como jogos de estratégia abstratos; o Jogo da
Velha, como jogo de alinhamento; Mastermind, como jogo de educacgédo; Shadow Over

Camelot, como jogo de fantasia.

Embora os jogos de RPG como o D&D depois tenham se tornado jogos de
imaginacdo em grupos, perdendo em muitos casos o tabuleiro que acompanhava a
jogatina, esse género ladico foi se fundindo com outros tipos de jogos. Dentre esses,
devemos destacar inicialmente os jogos de carta, que auxiliaram a manutencdo do
imaginario cultural medieval através da sua crescente popularizacdo. Esses jogos sao

conhecidos na China desde o século X a.C. Porém, sua popularizacéo na Europa somente
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se deu a partir do século XVI, tornando-se um fenémeno universalmente explorado desde

entao.

Um dos jogos mais populares de cartas, intitulado Magic — The Gathering, possui
um esquema de cartas colecionaveis, em que os jogadores precisam adquirir grupos de
cartas, em quantidades maiores ou menores, para compor o conjunto de cartas com as
quais vai batalhar contra seus adversarios. Como seu nome da a entender, apenas 0s
aspectos mais fantasticos da Idade Média se mostram presentes em seu sistema ludico,

conforme a imagem abaixo demonstra.

Flying

When Conquering Manticore enters the
battlefield, gain control of target creature
an opponent controls until end of turn.

Untap that creature. It gains haste until
end of turn.

1t speaks no commands but is always obeyed.

: ,)m y -‘j.: R

[Figura 1: Carta da criatura "Manticora", do jogo de cartas Magic.]

Sabe-se que parte do que chamamos Idade Média, mesmo que incorretamente por
um ponto de vista histdrico, possui relacdo com o imaginario fértil e povoado por bestas
e demais criaturas fantasticas (LE GOFF, 2009), dentre as quais podemos destacar o
facilmente reconhecivel dragdo e, no caso da figura acima, a manticora. Inspirando-se em
bestiarios, assim como em narrativas de linhagens e de grandes feitos de cavaleiros, esses
jogos de cartas extraem do substrato fantastico do Medievo 0s personagens, humanoides
ou ndo, que povoardo o territério imaginario da mesa de batalha. Esse territéorio, deve-se
esclarecer, se baseara em um conjunto de cartas chamadas de “cartas de terreno”, que
pertencem a cinco grupos diferentes, indicados cada um por uma cor. Tais cartas dardo
ao jogador, que as baixa do leque em sua mao durante sua rodada, uma unidade de medida
intitulada “mana” — que é mais um termo inspirado em bibliografias magicas — que sera
0 combustivel para a utilizacdo das cartas de ataque e de defesa.

Enqguanto jogos de batalhas se valem apenas do aspecto fantastico da Idade Média,

outras fusdes entre 0 jogo de tabuleiro e o de cartas demonstram terem sido fruto de outros
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elementos do referido momento histérico. Colonizadores de Catan e Carcassonne
possuem em sua base inspiracdo historica e, até mesmo, politico-econémica. No caso do
primeiro jogo, os jogadores se deparam com a ilha de Catan, um local recém descoberto
pelos jogadores que devem trabalhar como colonos e habitar a ilha. Cada colono deve
explorar os recursos naturais da ilha para construir estradas, aldeias e cidades, além de
poder comprar cartas de desenvolvimento que representam progressos em direcdo a
civilizacdo. Em sua mecénica simples, o jogo oferece uma alta competitividade,

permitindo troca de recursos entre 0s proprios jogadores.

[Figura 2: Display do jogo Colonizadores de Catan.]
Ja Carcassonne pegou seu nome de empréstimo a uma cidade francesa que possui

0 projeto arquitetdnico representativo de boa parte do que se imagina quando se fala em

feudalismo, conforme a foto abaixo demonstra.

[Figura 3: Cidade de Carcassonne, localizada na Franca.]

As muralhas de pedra, assim como as torres pontiagudas do castelo, sdo comumente

associadas a estética arquitetonica do feudalismo, de forma que um mito comum sobre a
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Idade Média bastante difundido é que todos os castelos medievais teriam esse mesmo
formato e grandeza. O castelo como fortaleza de uma cidadela inteira existiu em poucos
lugares da Europa, embora seja fartamente representado em obras culturais baseadas no
periodo. Jacques Le Goff, quanto a este ponto, menciona o fato de o senso comum
confundir palacio com castelo, o qual possui como foco principal sua funcao militar (LE
GOFF, 1985; 2009). Ainda segundo o teorico, o castelo pertencia a um senhor, ao invés
de ser habitado por diferentes familias, como ocorria nos palécios. Esse elemento é
resgatado pelo jogo Carcassonne, uma vez que o jogador pode — e deve, por questdes de
pontuacdo — colocar um pedo de sua cor na carta de seu castelo, para mostrar aos outros
que é seu dono. Como o jogo se desenvolve ao longo de uma série de rodadas em que
cada jogador puxa uma carta de um bolo e a descarta prontamente, conectando-a a outros
pedacos do terreno, criando, com isso, um tabuleiro sempre singular, é possivel tomar um
castelo de seu adversario, contanto que haja mais pedes seus do que dele.

Todos os pedes que podem ser utilizados e posicionados em pecas de terreno verde
durante a partida representam figuras medievais que estavam socialmente acima do
homem comum: ou senhorios de castelos, ou abades donos de monastérios ou donos de
vastas terras para plantacdo. Percebe-se com isso outro importante elemento factual da
Idade Média: a importancia das terras — e de sua posse — como manifestacdo e
comprovacao de poder, uma vez que o jogador que ganha é, justamente, aquele que mais
terras possui. Lembramos que parte do poder que a Igreja Catdlica adquiriu ao longo da
Idade Média se deu através das doacdes que ela recebeu de nobres em forma de terras —
e das terras que pegou de quem era julgado pela Santa Inquisicdo, também (DUBY, 1979;
1980). Embora Carcassonne ndo adentre nessa seara em pormenores, deve-se destacar a
vitdria do jogador que se mostra estrategicamente superior ao outros no quesito de posses
territoriais.

De mesma maneira, jogos eletrénicos possuem tanto a alusdo aos senhorios de
terras, como alguns se baseiam na conquista e na administracao delas, como o Medieval:
Total War, lancado pela Activision em 2006. Esse jogo se baseia em formacgdo de
exércitos para derrotar os adversarios e tomar seus territorios, similarmente ao Might and
Magic, embora este Gltimo possua como elemento-chave a existéncia de criaturas
fantésticas — usaveis para compor o exército do jogador.

Os jogos eletronicos, cabe mencionar, foram desenvolvidos a partir do primeiro
computador considerado comercial — o UNIVAC 1 (1951). Ao longo dos anos, foram

ganhando espago como forma de facilitar a interacdo humano-computador e sua
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consequente aprendizagem adaptativa. Alguns jogos chegaram a fazer parte de estudos
universitarios, como o jogo Sim City, de simulacdo de cidades, que era usado por
professores de engenharia para ensinar a seus alunos sobre mapeamento de redes de
esgoto ou da malha rodoviaria urbana. Quanto ao assunto historiografico, mais uma vez
0s jogos eletrénicos ora resgatam elementos historicos, ora sdo leve inspiracdo do

imaginario medieval, conforme, novamente, os apontamentos de José Rivair Macedo.

Dentro do vasto conjunto de jogos, destacam-se 0s jogos de carta, que migraram
para essa midia, assim como os de RPG, com mundos cada vez mais vastos. Neste ultimo
grupo, deve-se mencionar a preocupacdo com o lore dos mundos, como foi afirmado
anteriormente. Dessa vez, entretanto, a preocupagdo se soma a questdo cartogréafica.
Assim como Tolkien preocupou-se com o assunto, de forma a desenvolver mapas
detalhados do continente que chamou de Terra-Média, jogos de RPG eletrdnicos sdo

lancados cada vez mais com mapas de grandes proporcoes.

A preocupacdo dada a producdo dos mapas evoca um elemento importante da visao
que se tem do mundo: 0 mapa acaba se tornando, nos jogos, um conglomerado de
territorios habitados por seres Unicos, que se diferem de outros. Desta maneira, florestas
sdo habitadas por versdes diferentes das racas que habitam vales ou montanhas, cada qual
com seu passado, suas linhagens, sua lingua ou sotaque e, inclusive, fisiologias. N&o raro
humanoides baixos, gordos e barbudos — 0s andes — sdo encontrados em montanhas ou
nos substerraneos, por conta de sua gana insaciavel por escavacao de materiais especiais
e pedras preciosas, enquanto outras ragas possuem tracos culturais fortemente associados

a seus locais de origem.

Se a cartografia se mostra presente nos jogos eletronicos, igualmente podemos
destacar a questdo da narratividade musical, através da figura dos “bardos”, que sdo
inspirados nos menestréis e cantores itinerantes. Sdo eles, frequentemente, que
transformam os acontecimentos do jogo, diegeticamente factuais, em masica — que é o
que, em uma época de baixissima alfabetizacdo, vai ser massificado e passado de geragédo
a geracgéo, levemente de acordo com a pesquisa de Paul Zumthor sobre a separacéo entre
voz e letra que se solidificou ao longo da Idade Média e que de certa forma perpetua até
os dias atuais (ZUMTHOR, 1993).
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[Figura 4: Personagem barda da Fat Goblin Games.]

CONCLUSAO

A ldade Média é um terreno fértil para o imaginario cultural ocidental. Como tal,
ela oferece diversos subsidios imagéticos para a vasta criacdo de midias. A
contemporaneidade se apropria de tal imaginario para a questdo ladica. Mapas e
localizac@es reais e ficcionais s&o aliados a criaturas misticas e fantésticas, transportando
0 jogador para um cenario impregnado de Mirabilia Mirabilis. Tal como o bardo, o
jogador é responsavel por perpetuar e renovar histdrias e feitos, mesmo que estes sejam

uma ficcdo para o entretenimento.
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