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O RPG se constitui, assim, uma resposta a um contexto social que nega
cada vez mais os ritos de passagem, a fantasia e a participacgédo. O jogo
constitui, por isso mesmo, uma iniciagdo, com nova roupagem, a

contacao de historias e ao faz-de-conta.
Sonia Rodrigues (2004)



RESUMO

O presente trabalho se propGe a estudar a influéncia das obras literarias de John Ronald Reuel
Tolkien na origem do roleplaying game (doravante, RPG), a partir do sistema de RPG pioneiro
Dungeons & Dragons (D&D), dos autores Gary Gygax e Dave Arneson. Em D&D, ha
significativas referéncias e inferéncias do universo da Terra-Média, que se manifestam desde
questdes estéticas, até criaturas e caracteristicas das personagens as localidades existentes nesse
Mundo Secundario. Durante o percurso, é notada a estruturacdo de um género literario: a High
Fantasy que € consolidado pela obra O Senhor dos Anéis e, posteriormente, pela obra pdstuma
O Silmarillion do autor J. R. R. Tolkien. Para sua analise, a pesquisa valer-se-a de tedricos
como Tzvetan Todorov, Filipe Furtado, Tolkien e Umberto Eco para o entendimento das
caracteristicas do género  relacionando diretamente a forma e conteudo da imersdo, da
suspensdo da descrenca, da construcdo de verossimilhanca e da jornada heroica do género da
High Fantasy aos livros de RPG de Dungeons & Dragons. Para o entendimento do RPG
enquanto jogo, fez-se uso do arcabouco tedrico de Johan Huizinga, compreendendo o0s
elementos primordiais de interpretacdo, do contar historias coletivamente e interpretacdo de
personagens do RPG, ligando-as & construcdo estética e narrativa de O Senhor dos Anéis.
Culminar-se-4 no ponto fulcral de conexdo entre os elementos estéticos-narrativos da obra
tolkieniana e de Dungeons & Dragons que estabelecerdo um padrao de influéncia de referéncias

e inferéncias em obras de fantasia posteriores, tanto de RPG quanto de literatura.

Palavras-chave: Dungeons & Dragons; Fantasia; Gary Gygax; High-Fantasy; Hobbit; J. R. R.
Tolkien; Ranger; Roleplaying games; Senhor dos Anéis.



ABSTRACT

The present work aims to study the influence of John Ronald Reuel Tolkien's literary works on
the origin of the roleplaying game (RPG), based on the pioneering RPG system Dungeons &
Dragons (D&D), by authors Gary Gygax and Dave Arneson. In D&D there are significant
references and inferences from the Middle-Earth universe, which manifest themselves from
aesthetic issues, to creatures, characteristics of the characters to the locations existing in this
Secondary World. During the journey, the structuring of a literary genre is noted: High Fantasy,
which is consolidated by the work The Lord of the Rings and, later, by the posthumous work
The Silmarillion by author J. R. R. Tolkien, using theorists such as Tzvetan Todorov, Filipe
Furtado , Tolkien and Umberto Eco to understand the characteristics of the genre and,
subsequently, directly relate the form and content of immersion, suspension of disbelief,
construction of verisimilitude and the heroic journey of the genre from High Fantasy to
Dungeons & Dragons RPG books. To understand RPG as a game, Johan Huizinga's theoretical
framework was used, comprising the primary elements of interpretation, collective storytelling
and interpretation of RPG characters, linking them to the aesthetic and narrative construction
of The Lord of the Rings It culminates in the central point of connection between the aesthetic-
narrative elements of Tolkien's work and Dungeons & Dragons, which will establish a pattern
of influence of references and inferences in later fantasy works, both RPG and literature.

Keywords: Dungeons & Dragons; Fantasy; Gary Gygax; High-Fantasy; Hobbit; J. R. R.
Tolkien; Ranger; Roleplaying games; Lord of the Rings.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho pretende investigar as influéncias das obras do autor John Ronald Reuel Tolkien
(1892-1973) na origem do jogo de mesa denominado roleplaying game (RPG) por meio da
primeira publicacdo do primeiro jogo dessa modalidade intitulado Dungeons & Dragons
(1974), popularmente denominado por suas siglas D&D, adentrando nas diversas conexdes e
paralelos entre o universo ficcional da Terra-média, seus cendrios e habitantes e os conteddos
presentes nos livros das diversas publicacdes ao longo dos anos de D&D.

O ponto de formulacédo da ideia tematica da presente pesquisa advém de longos anos,
com 0s primeiros rastreios de memoria através de perguntas feitas de um sobrinho quando teve
seu primeiro contato com o RPG no apogeu de sua infancia para o seu tio que era entusiasta e
jogador desse tipo de jogos. Eram tardes méagicas na antiga residéncia de sua avé observando
um grupo de adultos em torno de uma mesa, munidos de canetas, papeis, dados e livros,
contando histérias fabulosas em outras realidades, enfrentando dragdes, encontrando magos
lendarios e salvando reinos de sua provavel derrocada. A pergunta que Ihe marcou era sobre a
origem do RPG, como e por que aquele jogo havia sido criado, e a resposta 0 perseguiria por
um bom trajeto de sua vida: os autores de Dungeons & Dragons possuiam tanta vontade de
viver as aventuras da Comitiva do Anel em O Senhor dos Anéis (The Fellowship of the Ring,
1954) que desenvolveram esse tipo de jogo para conseguir de alguma forma viver aventuras tao
épicas quanto aquela de Frodo em busca da destruicdo do Um Anel. Foram longos os anos que
essa afirmacdo retornava em seus pensamentos até culminar ao ponto de encontro entre um
futuro pesquisador e um orientador. Apds longas discuss@es de provaveis projetos de pesquisa,
essa afirmacdo foi retomada, mas desta vez se tornava uma pergunta: O Senhor dos Anéis
realmente influenciou na criacdo de Dungeons & Dragons, publicacdo pioneira do RPG? E,
entdo, formulou-se o projeto que veio a se tornar uma dissertacao de mestrado.

Todo e qualquer individuo que venha a ter contato com a obra de J. R. R. Tolkien e fizer
0 movimento da busca por outras obras parecidas e proximas, encontrar-se-a4 diante de um

eterno ciclo de resgate ao imaginario estético fantastico tolkieniano, assim

Sempre que se pensa em fantasia, RPG (Role-Playing Game — jogo de
interpretacdo de papéis ou jogo de representacdo), maravilhoso, viajem no
tempo, quest fantasy, comitivas de aventura, etc., a pessoa que vem a mente €

sempre J. R. R. Tolkien e sua obra; ele contribuiu para a abertura das portas



do imaginério no século XX, as criancas herdaram uma grande quantidade dos
aspectos de sua obra através de jogos de tabuleiro e desenhos animados,
bandas baseadas em suas tematicas, jogos de computador, video games, card
games e uma literatura de fantasia renovada (Stainle, 2016, p. 13).

O primeiro passo a ser dado foi a busca de possiveis pesquisas prévias publicadas —
artigos, dissertacdes, teses ou livros nacionais e internacionais — que tenham se preocupado com
a mesma pergunta, chegando-se a conclusdo de que varias publicacGes tocaram nessa questdo
sem se aprofundar nessas influéncias detalhadamente. A vista disso, tratando-se tal qual o
pioneirismo de Dungeons & Dragons a presente pesquisa é a primeira que trabalha
extensivamente sobre essas questdes, abrindo portas para outros futuros trabalhos diferentes ou
similares a0 mesmo eixo tematico tendo o RPG como objeto artistico midiatico principal,
denotando seu infinito potencial de questdes para possiveis pesquisas.

Apo6s o primeiro procedimento, ao longo das leituras e busca de uma consolidacéo de
aporte tedrico académico para uma resposta concreta, chegou-se a composicao de trés capitulos
principais. O primeiro capitulo, intitulado “La e de volta outra vez”, discorre por um longo e
detalhado resumo da narrativa de O Silmarillion (The Silmarillion, 1977), O Hobbit (The
Hobbit, 1937) e O Senhor dos Anéis para uma ampla exposi¢do dos contetdos presentes das
obras e, assim, nos posteriores capitulos resultando em uma melhor contextualizacdo das
relacBes referenciais entre as respectivas obras e os contetdos presentes nos livros de Dungeons
& Dragons. Por fim, ha uma possivel definicdo conceitual do subgénero High Fantasy, termo
alcunhado pelo autor de ficgdo Lloyd Alexander (1924-2007), sendo o elo principal de conex&o
tedrico dos procedimentos formais conteudisticos de ambos os objetos pesquisados na presente
pesquisa, sendo que, para o entendimento do conceito da High Fantasy, partiu-se dos escritos
de Tzvetan Todorov (1939-2017) sobre a definicdo do conceito chamado maravilhoso até se
chegar ao subgénero da fantasia denominado High Fantasy que expressa especificidades:
construgdo de verossimilhancga; imerséo em ficcional mundo secundario a parte da realidade
empirica sensivel; jornada cléssica do heroi; luta pela restauracdo do equilibrio; o rastro
historico remetente ao épico; vasta presenca do sobrenatural e a ambientacdo que utiliza dos
referenciais imaginarios que remetem a estética do Medievalismo Romantico.

Vale ressaltar que, na obra tolkieniana, “o equilibrio de tensdes e o hibridismo narrativo
do autor serviram como base para a criacdo de um género de dificil delimitacéo, algo flutuante
que tangencia o romance, a novela, a epopeia, o mito, e cria um novo tipo de narrativa” (Stainle,

2016, p. 13-14).
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Os escritos de J. R. R. Tolkien em Sobre Histdrias de Fadas (1964), livro transcrito das
conferéncias de Umberto Eco em Harvard, Seis Passeios pelos Bosques da Fic¢ao (1994) séo
pilares centrais tedricos para a auxilio na defini¢do desse conceito de fantasia, permitindo um
melhor entendimento das funcionalidades desse tipo especifico de ficcdo ndo somente nas obras
literarias textuais, mas do género enquanto manifestacdo em diversos tipos artisticos que se
utilizardo de outras ferramentas midiaticas que vao para além do texto em si, tornando-se
suportes tedricos para as analises da pesquisa ao longo de todo seu corpo textual.

No segundo capitulo, intitulado “Cavernas ¢ Dragdes: nascimento do roleplaying
game”, foi-se utilizada uma estratégia similar ao primeiro capitulo, tomando pela opg¢éo
primeiramente de uma exposicao detalhada da trajetoria historica de Dungeons & Dragons
desde os primeiros prototipos de jogo do que viria a ser o RPG que levariam a publicacao
pioneira original da obra e suas posteriores atualiza¢6es, possuindo na atualidade cinco edi¢bes
com diversificados livros teméticos para cada respectiva edigdo dos trés livros basicos presentes
desde a primeira edigdo — Livro do Jogador, Livro do Mestre e Livro dos Monstros.
Seguidamente, é exposta uma explicacdo conceitual do que é um roleplaying game, utilizando-
se dos aportes teoricos essenciais do livro Homo Ludens, de Johan Huizinga (1872-1945),
auxiliando na formacéo conceitual da ideia de funcionalidade do jogo de RPG enquanto
participante da tradicdo do ato de jogar, adentrando caracteristicas que permitiram compreender
as motivaces, funcbes, manifestagdes dos individuos e da prépria ritualistica do ato de jogar
em si no RPG. O livro da pesquisadora S6nia Rodrigues, Roleplaying Game e a Pedagogia da
Imaginacdo no Brasil (2004) é o trabalho de pesquisa pioneiro sobre RPG no Brasil,
originalmente tese de doutorado em literatura defendida em 1997 na PUC-Rio, também é de
essencial suporte analitico para a compreensdo detalhada sobre o que é RPG, os primeiros livros
de RPG publicados e amplamente populares no Brasil — Dungeons & Dragons, GURPS (1986);
Vampiro: A Mascara (1991) —, seus respectivos conteudos, da questdo coletiva de contar
histérias oralmente, promovendo a reflexdo do RPG resgatando a tradi¢do da oralidade, e, por
fim, deixando pistas ao longo de seu texto que agregaram no estabelecimento da conex&o
referencial das obras de Tolkien com D&D.

Apos da formulagdo do conceito do RPG enquanto jogo, explorou-se amplamente os
contetdos dos trés livros basicos da terceira edicdo revisada (D&D 3.5) pela familiaridade com
0 conteudo e sua popularidade entre as edi¢cdes de D&D, seguindo a respectiva ordem: Livro
do Jogador — em que seu conteudo foi escolhido para ser exposto primeiro por conter todos 0s
conteddos basicos introdutérios e detalhados da funcionalidade de D&D e as especificidades

de suas regras, explicitando mecénicas — interpretacdo, atributos, niveis, classes, racas,
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combate, magias, conteudos béasicos do universo ficcional autoral de D&D - de jogo,
terminologias proprias ao seu sistema, tanto quanto as op¢des conteudisticas disponiveis para a
escolha dos jogadores ao criarem suas personagens. Essas exposicdes e explicacOes se
intercalam, também, com a descri¢do detalhada dos elementos formais-conteudisticos presentes
na Ficha do Jogador, papel (digital ou virtual) que contém as informacgdes qualitativas e
quantitativas das personagens e suas func¢des no decorrer de um jogo de D&D. Livro do Mestre
— e todo o conteudo a respeito do papel exercido pelo mestre no jogo, as dicas para a criacao de
uma histéria, o procedimento inicial, intermediario e avancado de dicas para estabelecer uma
narrativa e as ferramentas para a elaboracéo, manutencgéo e seguimento de uma campanha, tanto
quanto as diferentes funcdes exercidas pelo mestre que ndo sdo exclusivamente narrar a partida
de RPG. Livro dos Monstros — explicacfes sobre a sua funcionalidade para o jogo de RPG e
como as criaturas das mais diversas naturezas e origens sdo classificadas e organizadas.
Adicionalmente aos livros basicos, também se exigiu uma explicacdo sobre os outros livros de
D&D - livros-cenario, livros de expansdo sobre as classes, livros de campanha pronta, livros
sobre os dragdes, grimoérios de magias etc. — e até mesmo sobre os livros de literatura publicados
gue anteriormente eram campanhas de RPG. Os dados que sdo jogados ao longo do jogo e suas
diferentes formas e bases unitarias quantitativas também necessitaram de explicacdo para
melhor compreensdo da sua utilidade, especificidade e em quais questdes situacionais 0S
jogadores irdo joga-los.

Por fim, o terceiro capitulo, intitulado “Da Terra-média para os vinte lados de um dado”
é tracada uma analise critica entre os paralelos e conexdes referenciais formais-conteudisticas
entre a obra ficcional tolkieniana e D&D, comparando: protocolos ficcionais aplicados tanto
pelo narrador tolkieniano e o mestre de RPG; a construcdo e detalhamentos presentes do
cenario em sua estrutura geografica (fisica e humana), social, politica e cultural da Terra-média
e as estratégias da construcdo de verossimilhanca indicadas nos livros de D&D para
composi¢do de um Mundo Secundério; estéticas conteudisticas entre a Terra-média e o livro
cenario Forgotten Realms de D&D realcando os protocolos do subgénero da High Fantasy
partilhadas por ambas as obras; as criaturas da Terra-média e de D&D, real¢ando as referéncias
tolkienianas presentes no bestiario do Livro dos Monstros desde a sua primeira edi¢do; 0s povos
da Terra-média e as racas do Livro do Jogador e, por fim, as ocupacdes (funcbes) das
personagens de O Senhor dos Anéis e as classes béasicas disponiveis no Livro do Jogador.

Toda a base conceitual tedrica e critica necessaria para a formulagdo breve de
determinadas caracteristicas da ficcdo tolkieniana que viria a permitir essas comparacgdes se

devem ao corpo de diversos pesquisadores anteriores que se debrucaram exclusivamente sobre



12

as obras de J. R. R. Tolkien. Assim, a dissertacdo de mestrado Gandalf: a linha na agulha de
Tolkien (2016), a tese de doutorado Um hobbit a menos, um hobbit a mais, sera que tanto faz?
(2021) do pesquisador Stéfano Stainle, a dissertacdo de mestrado O Vicejar dos Astros: a
individuacao da personagem Frodo em O Senhor dos Anéis (2017) e a tese de doutorado L6gos
e E&: aindividuacéo junguiana na obra de J.R.R. Tolkien (2022) do pesquisador Sérgio Ricardo
Perassoli Junior exerceram papel principal de auxilio das muitas afirmagdes e conclusdes ao
longo do corpo textual da presente pesquisa.

A busca, entdo, pela resposta da pergunta que levou a formacao, estruturacao e execucao
da presente pesquisa estd organizada, visando possivelmente entender inicialmente um ambito
geral, posteriormente especifico e detalhado a relacéo da obra ficcional tolkieniana e D&D para
uma compreensdo da origem do RPG em si, motivada por muitos dos presentes protocolos
ficcionais executados por J. R. R. Tolkien. Com esse objetivo, se define em conjunto uma
possibilidade a ser explorada do que viria a ser o subgénero da High Fantasy enquanto novo
modelo contemporaneo de manifestacdo da fantasia, abrindo portas para uma compreensédo da
vasta possibilidade de novos possiveis topicos tematicos, analiticos e criticos do RPG enquanto

tradicdo contemporanea literéria, teatral e, principalmente, da narrativa oral.
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2. LAE DE VOLTA OUTRA VEZ

E quase inacreditavel o poder que vive dentre as palavras de John Ronald Reuel
Tolkien [1892-1973] ao dar forma e conteudo para seu corpo de lendas denominado como
Legendarium, ou mais especificadamente ao seu Mundo Secundario entitulado pelo nome de
Terra-Média. A riqueza de detalhes que continua conquistando entusiastas pelo mundo
inteiro, fazendo de nos, leitores, amantes quem se dedicam a explorar cada novo recanto
descoberto nas eternas releituras que ocorrem pela vida. Tolkien ndo sé revive o amor pela
fantasia, como consolida um género-modo, a High Fantasy, influenciando no surgimento de
novos autores e em novos modos do fazer ficcional. Pode-se dizer que hd um mundo antes de
Tolkien e outro pos-Tolkien, ja que suas raizes se estenderam desde a publicacdo do seu
primeiro livro O Hobbit (The Hobbit, 1937), gerando sementes que somente o futuro pode nos
dizer até onde chegardo, contando que a jornada nunca verdadeiramente acabara.

Entender as pilastras que permeiam a maneira de J. R. R. Tolkien fazer ficcéo, o que é
0 género que ele consolida, se torna um ponto essencial para investigar sua influéncia direta
para o surgimento de outro modo de fazer ficcional que se torna cada vez mais popular,
promovendo outras portas para entrada de novos entusiastas do género High Fantasy, Fantasia
e seus variados subgéneros (Dark Fantasy, Low Fantasy etc.). O roleplaying game,
popularmente chamado de RPG, é uma das ferramentas que propicia uma experiéncia — no
minimo curiosa — para aqueles que buscam a vontade de participar, de se aproximar ao maximo
de estar em uma realidade paralela, ficcional, onde possam vivenciar suas aventuras, conflitos,
tensdes e vitorias. Dungeons & Dragons (1974), ou melhor, D&D, é pioneiro na invengdo dessa
ferramenta jogo-narrativa interativa de grupo, sendo um sistema marcante que influencia
inimeras midias, principalmente na indudstria dos jogos de videogame.

H& um mundo antes do RPG e outro pés RPG, de vastas possibilidades e infinito
potencial de criacdo, tornando-se um novo modo de fazer a propria literatura. E um “jogo que
amplia a imaginacgdo e acrescenta a interpretacdo de personagens e a interagdo com outros
jogadores ao cenario de cavernas, [dragdes] e aventuras” (Rodrigues, 2004, p. 69). A esséncia
de D&D advém de muitas das formas e contetdos que J. R. R. Tolkien estabelece em seu
universo ficcional, chegando-se a um ponto na contemporaneidade em que € impossivel
dissociar um do outro, tendo em vista as intertextualidades em Dungeons & Dragons desde a
sua criacdo. Para entender mais precisamente os intercadmbios, empréstimos e influéncias que a

composicao desse novo modo de fazer ficcional possui tanto com o Legendarium, quanto com
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0 guarda-chuva que cobre ambas as obras que é a High Fantasy, é de suma importancia seguir

primeiro por:

2.1 Uma Breve Jornada pela Terra-Média

Antes de tudo, “havia Eru, o Unico, que em Arda é chamado de Iluvatar” (Tolkien, 2011,
p. 3) responsavel pela criagdo dos primeiros deuses, também nomeados como “os Ainur, o0s
Sagrados” (Tolkien, 2011, p. 3). llGvatar os gerou pelo pensamento, e quando lhes dirigiu a
palavra, propds temas musicais. Logo, “aconteceu de Ilivatar reunir todos os Ainur e lhes
indicar um tema poderoso” (Tolkien, 2011, p. 3), que gerou imagens gloriosas e espléndidas,
tocando com tamanha forca os Ainur que ficaram emudecidos com o comeco, meio e fim da
musica. Entdo, expds seu desejo: “agora que criem juntos, em harmonia, uma Musica
Magnifica” (Tolkien, 2011, p. 3), permitindo aos Ainur ornamentar esse tema por meio de seus
poderes, com seus pensamentos e recursos. Formou-se uma orquestra, na qual as vozes desses
deuses tomaram formas ‘“semelhantes a harpas e alatdes, a flautas e trombetas, e violas e
orgaos, e inumeros coros cantando com palavras, comegaram a dar forma ao tema de [luvatar”
(Tolkien, 2011, p. 4).

Porém, dentre esses filhos, durante a harmoniosa melodia que se seguia, Melkor
desenvolvia seu proprio tema, seguindo “o impulso de entremear motivos de sua propria
imaginagdo que ndo estavam em harmonia com o tema de Iluvatar”, pois visava poder e gléria
para si. Para Melkor, “haviam sido concedidos os maiores dons de poder ¢ conhecimento, ¢ ele
ainda tinha um quinh&o de todos os dons de seus irmaos” (Tolkien, 2011, p. 4). Assim, Melkor
possuia 0 desejo de dar Existéncia as coisas por conta propria, afinal, IlUvatar ndo dava a
atencdo suficiente para o Vazio. Explorou o Vazio em busca do Fogo Imperecivel, um dos
muitos mistérios do Legendarium, porém “este esta com Iluvatar” (Tolkien, 2011, p. 4). A partir
desses pensamentos, entrelacara a musica, causando dissonancia ao seu redor. Alguns que
cantavam perderam o animo, pois o pensamento fora perturbado e, assim, hesitaram. Outros
afinavam seus tons aos de Melkor, afastando-se da fidelidade de seus pensamentos iniciais.
Notara-se, entdo, que “[se] espalhou [...] cada vez mais a dissonancia de Melkor, e as melodias
que haviam sido ouvidas antes sogobraram num mar de sons turbulentos” (Tolkien, 2011, p. 5).

Seguiram-se disputas pela ordem do tema, e Melkor acabou crescendo em “tumulto e
enfrentou” (Tolkien, 2011, p. 5) o novo tema estabelecido por llGvatar. Foram trés temas,
variando entre sons suaves e melodias delicadas, porém ao mesmo tempo as melodias se

tornavam cada vez mais complexas e dispares. O sorriso de IlUvatar ao primeiro confronto
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tornou-se uma expressao “terrivel de ver” (Tolkien, 2011, p. 5). Levantou suas duas méos, e
num “acorde, mais profundo que o Abismo, mais alto que o Firmamento, penetrante como a
luz do olho de Iluvatar, a Musica cessou” (Tolkien, 2011, p. 6). IlGvatar se dirigiu aos Ainur,

proferindo que

Poderosos sdo os Ainur, e 0 mais poderoso dentre eles é Melkor; mas, para
que ele saiba, e saibam todos os Ainur, que eu sou llGvatar, essas melodias
que vocés entoaram, irei mostra-las para que vejam o que fizeram. E tu,
Melkor, veras que nenhum tema pode ser tocado sem ter em mim sua fonte
mais remota, nem ninguém pode alterar a misica contra minha vontade. E
aquele que tentar, provara ndo ser sendo meu instrumento na invencao de

coisas ainda mais fantasticas, que ele proprio nunca imaginou (Tolkien, 2011,
p. 6).

Melkor ficara envergonhado pelo evento, gerando uma raiva secreta em seu coragao.
IlGvatar fez os deuses contemplarem a MUsica que cantaram. Tiveram uma visdo, uma imagem
que antes so existia em som e meio ao Vazio, formara-se um globo, um novo Mundo, onde
viram “o desenrolar [de] sua historia, e a eles parecia que o Mundo tinha vida e crescia”
(Tolkien, 2011, p. 6). Os deuses, “em virtude da lembranca de suas palavras e do conhecimento
que cada um tinha da musica que ele proprio criara” (Tolkien, 2011, p. 6) sabem muito do que
ja foi, daquilo que é e ainda do que vira a ser e ainda deixam de ver algumas poucas coisas.

Observaram, entdo, o decorrer das diferentes Eras desse novo Mundo. Coisas que
somente llGvatar havia imaginado: surgiram novidades, elementos que ndo haviam sido
previstos, pois ndo se relacionavam ao passado. Acompanharam a chegada dos Filhos de
IlGvatar, tanto os Elfos quanto os homens, respectivamente os Primogénitos e 0s Sucessores.
Ao contemplar essa visdo, Melkor “desejava submeter a sua vontade tanto elfos quanto homens,
por invejar-lhes os dons que Ilavatar prometera conceder-lhes; e Melkor desejava ter seus
proprios suditos e criados, ser chamado de Senhor” (Tolkien, 2011, p. 8). Em meio a toda
magnitude gloriosa da visao, da indescritivel beleza e fascinio por aquela criacéo, os deuses nao
perceberam o surgimento das trevas, que eram conhecidas somente em pensamento. Assim, 0s
deuses ndo viam o Dominio dos Homens e do desaparecimento dos Primogénitos, ndo
acessaram as Eras Posteriores ou, o proprio final do Mundo. Ilavatar, enfim, cessou a visdo

antes dos seus desfechos finais:
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Conhego o desejo em suas mentes de que aquilo que viram venha na verdade
a ser, ndo apenas no pensamento, mas como VOcés sdo e, no entanto, diferente.
Logo, eu digo: E&! Que essas coisas Existam! E mandarei para o meio do
Vazio a Chama Imperecivel; e ela estara no coracdo do Mundo, e 0 Mundo
Existira; e aqueles de vocés que quiserem, poderdo descer e entrar nele [...] 0s
Ainur viram ao longe uma luz, como se fosse uma nuvem com um coragao
vivo de chamas, e souberam que ndo era apenas uma visao, mas que IlGvatar

havia criado algo novo: E4, o Mundo que E (Tolkien, 2011, p. 9).

Aos Ainur que adentraram o novo Mundo, deveriam permanecer nele para sempre, até
que seu ciclo se completasse, para “que eles fossem a vida do mundo; ¢ o mundo, a deles. E por
esse motivo foram chamados “Valar, os Poderes do Mundo” (Tolkien, 2011, p. 10).

Esse trecho resumido é o Ainulindalé, conto de abertura da obra postuma de Tolkien,
intitulada O Silmarillion (The Silmarillion, 1977) na qual narra como se deu a criagdo dos
deuses, da Terra-Média e a chegada dos Ainur, que se tornam os Valar, para assim iniciar e dar
forma a visdo que Ihes foi mostrada ap6s comporem a melodia junto as dissonancias de Melkor.
Os Valar assumiram formas masculinas e femininas, adotadas ao estilo da Visao de Iluvatar,
atraindo companheiros, entidades menores, semideuses, que foram conhecidos como os Maiar.
Outros Ainur ficaram junto da morada de IlUvatar, enquanto Melkor adentrou o novo Mundo
para buscar meios de consolidar os anseios de seus pensamentos.

A partir desse ponto, inicia-se a Primeira Era, narrada no Valaquenta, na qual a Terra-
Média passaréa pelas mais diversas transformagcdes, acontecimentos, catéastrofes e mudancas. E
estabelecido o pantedo divino, os mitos formadores da historia deste universo, narrando a
ascensdo e a queda do Senhor das Sombras, Melkor, que sera chamado pelos povos livres da
Terra-Média de Morgoth. Ele criara as trevas e suas vis criaturas, corrompidas por anos de
aprisionamento nas profundezas do mundo, acompanhando dos Maiar que se alinharam a sua
melodia. Surgirdo em suas hostes infernais orcs®, dragdes e balrogs?, e seu lugar-tenente,
Sauron, herdara toda a sua malignidade e vontade de sobrepujar a criacdo de llGvatar e se
tornard, depois da queda de Morgoth, o segundo Senhor do Escuro que ameacara todos 0s

! Os orcs séo elfos que cairam na armadilha de Melkor quando houve o despertar dos Primogénitos. Aprisionou
esses capturados nas profundezas de sua fortaleza, e “por lentas artes da crueldade, [foram] corrompidos e
escravizados; e assim Melkor gerou a horrenda raca dos orcs, por inveja dos elfos e em imitagéo a eles, de quem
mais tarde e tornaram os piores inimigos (Tolkien, 2011, p. 49). Sofrem tamanha alteracdo visual, que a Unica
coisa que eles mantém em sua aparéncia que relembra os elfos, séo suas orelhas pontiagudas.

2 Entre os Maiar houve aqueles que seguiram pelo caminho das trevas juntos de seu lider, esses espiritos “eram os
valaraukar, os flagelos de fogo que na Terra-Média eram chamados balrogs, deménios do terror (Tolkien, 2010,
p. 23).
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habitantes desse novo Mundo. Mas, a Terra-Média ndo € um mundo feito somente de elementos
tragicos, os Primogénitos, os elfos, acordardo com toda a sua beleza transcendental, dotados de

varias habilidades de invencéo e conhecimento, e havera os andes, que:

Foram feitos por Aulé na escuriddo da Terra-Média. Pois, tdo grande era o
desejo de Aulé pela vinda dos Filhos, para ter aprendizes a quem ensinar suas
habilidades e seus conhecimentos, que ndo se dispos a aguardar a realizacdo
dos designios de Iluvatar (Tolkien, 2011, p. 39).

Surgirdo os filhos de Yavanna, deusa dos bosques e florestas, nomeados como ents,
arvores conscientes, pastores da natureza, e, por fim, os Sucessores, 0s homens, com a sua
mortalidade incompreendida por si mesmos e pelos Primogénitos, junto de todas as outras
manifestacdes compostas na grande melodia por cada Valar que veio ao mundo ornamentar e
completar a criacdo do deus dos deuses. A terra onde os deuses estabelecerdo sua morada que

sera chamada Valinor, cuja capital serd chamada de Valmar, e la

Enquanto [os deuses] olhavam, sobre a colina surgiram dois brotos esguios; e
o siléncio envolveu todo o mundo naquela hora, nem havia nenhum outro som
que ndo o canto de Yavanna. Em obediéncia a seu canto, as arvores jovens
cresceram e ganharam beleza e altura; e vieram a florir; e assim, surgiram no
mundo as Duas Arvores de Validor [Telperion e Laurelin]. De tudo o que
Yavanna criou, sdo as mais célebres, e em torno de seu destino sdo tecidas
todas as historias dos Dias Antigos (Tolkien, 2011, p. 31).

Telperion e Laurelin iluminavam o mundo com uma luz prateada e com um amarelo
flamejante dourado. Possuiam um papel equivalente a Lua e ao Sol, criacdes posteriores dos
Valar para substituir o tragico destino das arvores diante das forcas de Melkor e Ungoliant, a
Mée de Todas as Aranhas, o0 que sera contado aqui, dado ao seu papel essencial no destino dos
povos livres da Terra-Média.

Ao norte do mundo, na fortaleza subterranea chamada Utumno, “Melkor aumentava
suas forcas e ndo dormia, mas vigiava e trabalhava. Os seres nefastos que ele havia pervertido
andavam a solta, e 0s bosques escuros e sonolentos eram assombrados por monstros e formas
pavorosas” (Tolkien, 2011, p. 45) e mais ao sul acontecia o0 despertar dos elfos, o0s
“Primogénitos de Iltvatar eram mais fortes e imponentes do que se tornaram desde entdo”

(Tolkien, 2011, p. 48). Os Valar, para proteger os primeiros filhos de Ilavatar da influéncia
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maligna de Melkor, em cdlera investiram contra a fortaleza do primeiro Senhor do Escuro, e,
assim, “Melkor [derrotado] foi acorrentado com Angainor, a corrente que Aulé havia feito e
levado prisioneiro; ¢ o mundo teve paz por uma longa era” (Tolkien, 2011, p. 51). Os Valar se
reuniram em conselho para debater sobre os Primogénitos, na qual “ao final, [...] convocaram
os [elfos] a vir a Valinor, para ali se reunirem aos pés dos Poderes a luz das Arvores, para
sempre: e Mandos rompeu seu siléncio [Deus do Destino], dizendo: - E assim est4 determinado
— dessa convocagdo, decorreram muitas desgracas” (Tolkien, 2011, p. 52). H4 um cisma entre
o povo ¢lfico, entre os que seguem a marcha para o Oeste que foi “longa e vagarosa [...] pois
as léguas da Terra-Média eram incontaveis” (Tolkien, 2011, p. 53), e os que decidiram se
manter nas terras originarias, sem contar os que se perderam ou mudaram de caminho durante
esse periodo.

Dentre os variados clds élficos que se formaram nessa época e que chegaram as terras
iluminadas de Valinor, os Noldor s&o os protagonistas dos eventos que decidiriam o futuro de
E4. Possuiam “um nome de sabedoria, o povo de Finwé. Sdo os elfos-profundos, amigos de
Aulé” (Tolkien, 2011, p. 53). Dentre os filhos de Finwé, seu primogénito se destacou:
“Curunfinwé era seu nome, mas por sua mae ele foi chamado de Féanor, Espirito de Fogo; e

assim ¢ lembrado em todas as historias dos noldor” (Tolkien, 2011, p. 67).

Feédnor crescia rapidamente, como se houvesse dentro dele um fogo secreto
aceso. Era alto, belo de rosto e dominador; seus olhos tinham um brilho
penetrante, e seus cabelos eram negros e lustrosos. Para atingir seus objetivos,
era avido e obstinado. Poucos chegaram a conseguir mudar sua atitude por
meio de conselhos, ninguém pela forga. De todos os noldor, daquela época ou
de épocas posteriores, tornou-se ele o de raciocinio mais sutil e de médos mais
habilidosas [...]. Foi ele o primeiro dos noldor a descobrir como fazer, com
técnica, pedras preciosas maiores e mais brilhantes do que as da Terra
(Tolkien, 2011, p. 68-69).

Melkor conseguiu o perddo dos Valar, pois “humilhou-se aos pés de Manwé [lider do
pantedo] e suplicou seu perddo, jurando que, se pudesse ser equiparado mesmo ao mais infimo
dos seres livres de Valinor, ajudaria os Valar em todas as suas obras” (Tolkien, 2011, p. 70).

No entanto, em seu corac¢do, Melkor

Odiava acima de tudo os eldar, tanto por serem belos e alegres quanto por ver

neles a raz&o para o ataque dos Valar e sua propria derrocada. Por esse motivo,
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mais ainda simulava amor por eles, procurando sua amizade e Ihes oferecendo
seu conhecimento e seus servicos em qualquer grande obra que quisessem
empreender [...]. Os noldor se encantavam com o conhecimento oculto que
Ihes poderia revelar. E alguns deram ouvidos a palavras que teria sido melhor
nunca terem escutado. Melkor de fato declarou mais tarde que Feénor havia
aprendido grandes artes com ele em segredo, e que havia sido instruido por
ele em suas maiores obras; mas Melkor mentia, em sua cobiga e inveja, pois
nenhum dos [elfos] jamais odiou Melkor mais do que Feénor, filho de Finwe,

gue primeiro lhe deu o nome de Morgoth (Tolkien, 2011, p. 71).

Fednor em sua busca incessante por conhecimento, movido pela chama interior, atingia
0 maximo de seu poder, por meio de uma pergunta: “como a luz das Arvores, a gléria do Reino
Abengoado, poderia manter-se imperecivel [?]” (Tolkien, 2011, p. 73) — seria movido a realizar
“um trabalho longo e secreto, para o qual recorreu a todo o seu conhecimento, seu poder [...]”
“[...] e sua habilidade sutil [criou] ao final de tudo, as Silmarils” (Tolkien, 2011, p. 73). As
criagbes mais belas feita pelas méos de um elfo, de tamanha magnitude que eram feitas
“aparentemente do cristal dos diamantes e, no entanto, mais duras do que ele, de tal modo que
nenhuma violéncia pudesse danifica-las ou quebra-las” (Tolkien, 2011, p. 73), foram as

Silmarils. Sobre sua luz, é dito que

Esse cristal estava para as Silmarils como o corpo para os Filhos de IlGvatar:
amorada do fogo interior, que se encontra dentro dele e, ainda assim, em todas
as suas partes; e que € sua vida. E o fogo interior das Silmarils, Feénor criou
a partir da fusdo da luz das Arvores de Valinor [...]. Portando, mesmo na
escuriddo do cofre mais profundo, as Silmarils brilhavam com luz prépria,
como as estrelas de Varda; e, no entanto, como se de fato fossem seres vivos,
elas se deleitavam na luz e a recebiam e refletiam em matizes mais

maravilhosas do que antes (Tolkien, 2011, p. 73-74).

Todos ficaram maravilhados com a beleza das pedras, e, em sua consagragéo, foi
declarado que “nenhuma carne mortal, nem maos impuras, nada de mau, pudesse toca-las, que
ndo se queimasse e murchasse” (Tolkien, 2011, p. 74). Melkor as cobigou acima de tudo e nelas
viu um meio de provocar uma ruptura entre os deuses e os elfos. Por meio de mentiras, o Vala
“sempre encontrava ouvidos que lhe dessem atencdo, e algumas linguas que aumentassem o

que haviam escutado; e suas mentiras passaram de amigo a amigo, como segredos” (Tolkien,
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2011, p. 74). Os deuses ndo perceberiam que um veneno corroia a paz de seu reino, adentrando
e penetrando em resmungos e reclamagdes que envolviam a vinda dos Sucessores, que 0s
“homens pudessem chegar ¢ suplanta-los nos territérios da Terra-Média, pois os Valar
consideravam que poderiam influenciar com maior facilidade essa raca mais fraca e de vida
curta, privando os elfos da heranga de Iluvatar” (Tolkien, 2011, p. 75). Fednor, ardendo em seu
anseio por liberdade, por novas fronteiras a explorar, ficara impaciente e “comegara a amar as
Silmarils com um amor ganancioso, ressentindo-se de que qualquer um as visse, a exce¢do do
pai e seus sete filhos. Agora raramente se lembrava de que a luz das pedras néo era propriedade
sua” (Tolkien, 2011, p. 75).

Feénor, crente nas mentiras que chegam aos seus ouvidos, desrespeitou os Valar e suas
leis, puxando a espada em desafio ao seu meio-irméo Fingolfin, momento em que também é
desnudada a trama de Melkor que, “sabendo que seus expedientes haviam sido revelados,
escondeu-se, passando de um lugar a outro como uma nuvem nas colinas” (Tolkien, 2011, p.
79). Fednor foi exilado por doze anos, junto de seus herdeiros, para refletir sobre os atos e sua
prépria existéncia naquele mundo. Melkor foi até as portas do palacio de Feanor, buscando ali
implantar mais mentiras e semear uma falsa amizade. Seu objetivo, entretanto, ndo é alcancgado,
tendo antes despertado o 6dio no coracdo do elfo, que percebera o desejo do falso amigo pelas
pedras, na qual o amaldi¢oa. Dessa maneira, “Melkor partiu de Valinor e, durante algum tempo,
as Duas Arvores voltaram a brilhar sem sombras; e a terra esteve cheia de luz” (Tolkien, 2011,
p. 80).

Melkor, em sua trajetoria, enganou os deuses, ndo retornando as terras de sua fortaleza
original, mas sim encontrando uma aliada vinda das sombras antes da criacdo, Ungoliant, a
Senhora das Aranhas, que caiu nas mentiras de Melkor e aceitou as ordens do mentiroso.
Tecendo um manto de trevas, ambos penetraram nos reinos dos Valar, onde todos os clés élficos
e 0s deuses se reuniam em comemoracao a criacdo da Terra-Média, quando Feénor e Fingolfin
reatavam os lacos, na qual Fingolfin nomeou Fednor como lider dos noldor, abandonando os
ressentimentos. Nesse instante, “quando as duas Arvores brilharam, e a cidade silenciosa de
Valmar se encheu de um brilho de ouro e prata [...] Melkor com sua langa negra, atingiu cada

arvore até o cerne, ferindo todas profundamente” (Tolkien, 2011, p. 85).

A seiva jorrou como se fosse seu sangue e se derramou pelo chdo. Contudo,
Ungoliant tudo sugou; e, indo de uma Arvore a outra, grudou seu bico negro
nos ferimentos até que se esgotou. E o veneno da Morte que ela continha

penetrou em seus tecidos e as fez murchar, na raiz, no galho, na folha. E elas
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morreram. E, ainda assim, Ungoliant sentiu sede. Foi até os Pocos de Varda,
e também os secou; mas Ungoliant arrotava vapores negros enquanto bebia; e
inchou tanto, e de forma tdo horrenda, que Melkor sentiu medo (Tolkien,
2011, p. 85).

Melkor havia fugido junto de Ungoliant, sem nenhum dos Valar conseguir alcanga-los.
Levou junto de si as Silmarils, roubando-as da fortaleza de Feanor, estabelecendo para sempre
0 destino tragico do cla élfico. Quando Fednor ouviu sobre tais ocorridos, “erguendo a mao
diante de Manwé, amaldicoou Melkor, chamando-o de Morgoth, o Sinistro Inimigo do Mundo;
e somente por esse nome passou ele a ser conhecido entre os eldar para sempre” (Tolkien, 2011,
p. 89). Irado Feénor, culpando também os demais Valar pelo ocorrido, e tendo seu pai sido

morto por Morgoth no momento do roubo, convocou os noldor em sua fortaleza:

- O povo dos noldor, por que deveriamos continuar a servir os invejosos dos
Valar, que ndo conseguem proteger nem a ndés nem a seu préprio reino, do
Inimigo? E, embora ele agora seja seu adversario, ndo é verdade que Morgoth
e eles s&o da mesma linhagem? A vingancga exige que eu parta; mas, mesmo
gue ndo fosse assim, eu ndo moraria mais na mesma terra que a familia do
assassino de meu pai e ladrdo de meu tesouro. N&o sou, porém, o Unico valente
neste povo destemido. E vocés todos ndo perderam seu Rei? E 0 que mais
vocés ndo perderam, encurralados aqui numa terra estreita, entre as montanhas
e o mar?

- Aqui, outrora, houve luz, que os Valar ndo concediam a Terra-Média, mas
agora as trevas deixam todos em condigdes iguais. Vamos nos lamentar aqui,
passivos, para todo o sempre; um povo-fantasma, que corre atras de névoas,
derramando lagrimas vas sobre os mares ingratos? Ou vamos voltar para a
terra natal? (Tolkien, 2011, p. 93).

Feénor, em busca de vinganca, p6s seu povo em marcha junto de si, como rei dos noldor,
liderando-os para longe de Valinor e os deuses, buscando, por meio do sofrimento, encontrar
alegrias, ou pelo menos a liberdade. Dentre os membros do cld dos noldor, ndo sé Feanor liderou
os elfos, mas “Fingolfin e seus filhos, ¢ por Finrod ¢ Galadriel” (Tolkien, 2011, p. 103, grifo
nosso). Galadriel, que se tornard a Senhora de Lothlorién, € aqui pela primeira vez mencionada
e acompanhara toda a trajetoria da Terra-Média em suas diferentes eras. Ressalta-se que essa



22

ndo foi uma marcha sem o derramamento de sangue ou a perda de proximos, €, com ela, surge

o inicio da chamada Profecia do Norte, e a Condenacao dos Noldor

- Vocés verterdo lagrimas sem conta; e os Valar cercardo Valinor para impedi-
los de entrar. Ficardo de tal modo isolados, que nem mesmo o eco de suas
lamentac@es atravessard as montanhas. Sobre a Casa de Feanor, a ira dos Valar
se abate, desde o oeste até o extremo leste, e sobre todos aqueles que
dispuserem a acompanha-los. O Juramento que fizeram os motivara, e ao
mesmo tempo 0s traird, arrancando de suas maos 0s proprios tesouros que
juraram procurar. Um final funesto terdo todas as coisas que eles iniciarem
com éxito; e isso se dara pela traicdo de irmao por irmdo, e pelo medo da
traicdo. Para sempre seréo eles Os Espoliados (Tolkien, 2011, p. 100).

Deste ponto em diante, acompanha-se a criacdo do Sol e da Lua, a formacéo dos diversos
reinos dos noldor, por Beleriand, as terras mais ao norte da Terra-Média, onde consolidaram-
se os altos elfos, junto da vinda dos Sucessores — 0s homens — havendo também o despertar dos
andes, e a formacao dos reinos dos Sindar, os elfos que nunca foram para Valinor. E aqui que
grande parte da narrativa de O Silmarillion se passa, a qual compde os eventos denominados
como a Primeira Era, na qual residem as histdrias icbnicas nao s6 para os leitores, quanto para
a propria trajetoria dos povos livres da Terra-Média. Acompanharemos a jornada de Earendil
Meio-Elfo, que nasceu “quinhentos e trés anos depois da chegada dos noldor a Terra-Média”
(Tolkien, 2011, p. 307), pois, além de ser pai de outra figura iconica do Legendarium, é
responsavel pelo desencadeamento dos eventos finais da Primeira Era que serdo contados a
sequir.

Edrendil tomou o rumo dos mares a procura de Valinor, junto de sua esposa Elwing e
em posse da Ultima Silmaril ndo desaparecida, atada em sua testa, buscando o perddo e
compaixao pelos que estavam na Terra-Média. As Fozes do Sirion onde liderava seu povo eram
0 Ultimo bastido de Beleriand ainda ndo tomado pelas forcas sombrias de Morgoth. Os

descendentes de Fednor estavam destruidos e a esperanga minguava conforme a sombra crescia.

Dizem os sabios que foi gracas ao poder dessa pedra sagrada que, com o
tempo, eles chegaram as aguas que nenhuma embarcacéo [da Terra-Média]
havia conhecido. Chegaram as Ilhas Encantadas, e escaparam de seu
encantamento; entraram pelos Mares Sombrios e superaram suas sombras; e

avistaram Tol Eresséa, a llha Solitaria, mas ali ndo se detiveram. E afinal
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langaram ancora na Baia de Eldamar. Entdo Eé&rendil, como primeiro entre 0s
homens vivos, desembarcou nas praias imortais

- Salve, Edrendil, dos marinheiros o mais famoso, o esperado que chega sem
ser percebido, o desejado que chega depois da ultima esperanca! Salve,
Edrendil, portador da luz anterior ao Sol e & Lua! Esplendor dos Filhos da
Terra, estrela nas trevas, joia no por do sol, radiante na manh@!

Essa era a voz de Ednwe, arauto de Manwé [Lider do Pantedo]. E ele vinha de
Valimar e convocara Edrendil a se apresentar diante dos Poderes de Arda. E
Eéarendil entrou em Valinor, foi aos palacios de Valimar e nunca mais pds 0s
pés nas terras dos homens. Entdo os Valar se reuniram em conselho e
convocaram Ulmo, das profundezas do mar. E Eérendil se apresentou diante
deles e cumpriu sua missao em nome das Duas Familias. Perdao pediu ele para
0s noldor e compaixdo por seu enorme sofrimento; pediu também piedade
para homens e elfos, e auxilio em sua necessidade. E sua sUplica foi concedida
(Tolkien, 2011, p. 315-317).

Manweé concede a Eérendil a decisdo de que nunca mais retornariam as Terras de Fora.

Ja sobre seus filhos “terdo a permissdo cada um de escolher livremente a que familia seus

destinos serdo vinculados, e de acordo com que familia serdo julgados” (Tolkien, 2011, p. 317).

Os Valar, entdo, seguem mais uma vez para a Terra-Média em busca do Inimigo do Mundo,

Morgoth.

O confronto dos exércitos do oeste e do norte é chamado de Grande Batalha e
de Guerra da Ira. Para ela, reuniu-se todo o poder do Trono de Morgoth, e ele
assumiu dimensdes tdo extraordinérias, que ndo houve espaco em Anfauglith
para conté-lo; e todo o norte se inflamou com a guerra.

De nada Ihe adiantou, porém. Os balrogs foram destruidos, a ndo ser por uns
poucos que fugiram e se esconderam em cavernas inacessiveis, enraizadas na
terra; e as inimeras legides de orcs pereceram como palha num grande
incéndio ou foram varridas como folhas murchas diante de um vento
causticante. Poucos sobraram para perturbar o mundo por muitos anos. E
aqueles poucos que restaram das trés Casas de amigos dos elfos, Ancestrais
dos homens, lutaram do lado dos Valar. E nesses dias vingaram Baragund e
Barahir, Galdor e Gundor, Huor e Harin e muitos outros de seus senhores.
Morgoth [...] fugiu para as mais profundas de suas minas e implorou paz e
perdao; mas seus pés foram decepados e ele foi jogado de brugos no chéo. Foi

entdo amarrado com a corrente de Angainor que usara no passado; e sua coroa
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de ferro foi batida para servir-lhe de coleira; e dobraram sua cabega sobre os
joelhos. E as duas Silmarils que restavam a Morgoth foram retiradas de sua
coroa; e brilharam imaculadas a céu aberto.

Assim teve fim o poder de Angbang no norte, e o reino do mal foi aniquilado.
E das prisdes profundas uma multiddo de escravos, ja sem nenhuma
esperanca, saiu para a luz do dia; e encontrou um mundo que estava mudado.
Pois tamanha foi a fdria daqueles adversarios, que as regides setentrionais do
mundo ocidental se partiram, e 0 mar invadiu com estrondos muitos abismos,
e houve confusdo e enorme barulho. E rios pereceram ou descobriram novos
leitos, e os vales foram elevados, e as colinas, arrasadas; e o Sirion deixou de
existir (Tolkien, 2011, p. 320-321).

Assim, com o perddo dado por Manwé, os elfos de Beleriand, com seus barcos,
receberam a permissdo de retornar para as terras de Valinor. A maldicdo jogada sobre os
exilados é retirada, e o destino de Morgoth acabou sendo “pela Porta da Noite, para além das
Muralhas do Mundo, para o Eterno Vazio. E uma guarda esté instalada para sempre nessas
muralhas” (Tolkien, 2011, p. 324). Ndo sdo todos 0s que viajaram para as terras do oeste,
mesmo com todos os sofrimentos e tempo vivido pelos Primogénitos. Entre os que
permaneceram, estdo “Cirdan, o Armador, e Celeborn de Doriath, com Galadriel, sua esposa, a
unica remanescente daqueles que conduziram os noldor para o exilio em Beleriand” (Tolkien,
2011, p. 324). Dos filhos de Edrendil, “Elrond, Meio-elfo, escolheu, como lhes foi permitido,

ser incluido entre os eldar” (Tolkien, 2011, 324) mantendo-se nas terras de ca. J&

Elros, seu irmdo, preferiu ficar com os homens. E somente por meio desses
irmdos passou para 0s homens o sangue dos Primogénitos e um traco dos
espiritos divinos que existiam antes de Arda; pois eles eram os filhos de
Elwing, filha de Dior, filho de Luthien, filha de Thingol e Melian; e Edrendil,
seu pai, era filho de Idril Celebrindal, filha de Turgon de Gondolin (Tolkien,
2011, p. 324).

Assim, encerra-se a Primeira Era da Terra-Média: com a vitoria sobre Melkor, que
cobigou conquistar a criagio de llGvatar. Todavia, “o Poder do Terror e do Odio, nos coracdes
de elfos e homens, sdo uma semente que ndo morre e nao pode ser destruida” (Tolkien, 2011,
p. 324-325).

Seguindo a linha do tempo, inicia-se a Segunda Era, narrada no Akallabéth, na qual nos

é contada a Queda de Numenor, reino de Elros filho de Eérendil e irmao de Elrond. E o periodo
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historico da Terra-Média sobre a qual se tem a menor quantidade de registros, pois suas historias
sdo bastante sintetizadas tanto em O Silmarillion, quanto nos apéndices do terceiro livro de O
Senhor dos Anéis. O Reino de NUmenor é a versédo tolkieniana do mito da Atlantida, e é
composto por uma ilha mistica localizada entre as terras de Valinor e a Terra-Média, onde
vivem os homens de vida longa, uma raga que descende daquele que escolheram seguir 0
caminho dos mortais, diferente do irmdo Elrond, “aos ancestrais dos Homens, das trés Casas
fiéis, também foi dada uma rica recompensa [dos Valar]. Eénwe [Maia de Manwé] viveu entre
eles e transmitiu conhecimentos. E a eles foram concedidos sabedoria, poder e vida mais longa
do que quaisquer outros de raga mortal” (Tolkien, 2011, p. 331). Os Valar criaram essa ilha
para esses homens de vida longeva, que “partiram a navegar nas dguas profundas, seguindo a
Estrela. E os Valar deixaram o mar em calma por muitos dias, mandaram Sol e um vento
propicio” (Tolkien, 2011, p. 331). Tal ilha seria nomeada de Andor, a Terra da Dadiva, onde 0s
homens “chamaram essa terra de Elenna, que significa Na Direcdo da Estrela, mas também de
And(né, que significa Ponente, Nimenoré no idioma alto-eldarin” (Tolkien, 2011, p. 331).

Ha um longo periodo de paz e prosperidade na ilha de Numenor, que os homens
respeitam os ritos e regras impostas pelos deuses, agraciados pela dadiva da vida longa.
Enquanto isso, na Terra-Média havia o grande reino élfico de Gil-Galad, o dltimo do alto rei
dos noldor e, também, a expansdo do reino de Eregion, reinado élfico de Celebrimbor, que teve
relagBes proximas com o reino ando de Khazad-dim. Sauron vivia distante, consumido pelo
seu adio vingativo, porém esquecido, deixado de lado, ndo visto como uma ameaca efetiva
contra o magnifico poder numenoriano e élfico ainda presentes em Ndmenor e na Terra-Média.
Contudo, Sauron “era astucioso, bem treinado para conquistar o que quisesse pela sutileza
quando a forga pudesse ndo lhe ser util” (Tolkien, 2011, p. 344-345). Aproximou-se dos
dunedain, visitando o reino de Nimenor, ¢ la “humilhou-se, portanto, diante de Ar-Pharazén
[rei de nimenor na época] e controlou sua lingua ferina. E os homens ficaram admirados, pois
tudo o que ele disse parecia justo e prudente” (Tolkien, 2011, p. 345). E na terra de Namenor,
“contemplou a terra [...] e a cidade [...] nos seus dias de gloria, e ficou estarrecido. Mas no
fundo de seu coragéo, encheu-se ainda mais de inveja e 6dio” (Tolkien, 2011, p. 345).

De pouco em pouco, usou das suas melhores ferramentas,

tal era sua astGcia em raciocinio e palavras, e tal a forca de sua determinacéo
oculta, que, antes que se passassem trés anos, ele ja se tornara intimo dos
pensamentos do Rei. Pois elogios doces como o mel estavam sempre na ponta

de sua lingua, e Sauron conhecia muitos fatos ainda ndo revelados aos homens.



26

E, ao ver o privilégio de que ele gozava junto a seu senhor, todos 0s
conselheiros comegaram a adula-lo [...] entdo, lentamente, operou-se na terra
uma transformacdo, e os coragfes dos amigos-dos-elfos se perturbaram
profundamente, e muitos se afastaram cheios de medo (Tolkien, 2011, p. 345).

Assim, Sauron “tendo acesso aos ouvidos dos homens [...] com muitos argumentos
negava tudo o que os Valar haviam ensinado. E disse aos homens gue pensassem que no mundo,
no leste e mesmo no oeste, havia muitos mares e muitas terras a serem conquistadas” (Tolkien,
p. 345). N&o eram todos os homens dunedain que concordavam com as ideias nefastas de
Sauron. Havia os que se mantiveram fiéis aos ensinamentos dos Valar, com seus principais
representante — agora chamados de rebeldes por aqueles que cairam na corrupcéo astuciosa do
mais fiel seguidor de Morgoth — sendo Armandil, pai de Elendil que € pai de Isildur, esse sendo
outra figura iconica no Legendarium. Durante esse processo de corrupgdo desenvolvido por
Sauron, parecia “aos numenorianos que eles prosperavam; e, se sua felicidade ndo era maior,
eles ainda assim estavam mais fortes; e seus rico, cada vez mais ricos” (Tolkien, 2011, p. 349).

Assim, o rei numenoriano Ar-Pharaz6n, atingiu o apice de seu poder, sendo considerado

0 tirano mais poderoso que j& havia existido no mundo desde o reino de
Morgoth, embora de fato Sauron tudo governasse por tras do trono. Passaram,
porém, 0s anos, e 0 Rei sentiu a aproximacdo da sombra da morte, a medida
que sua idade avancava. Foi dominado entdo pelo medo e pela célera. Era
agora chegada a hora que Sauron prepara e pela qual vinha esperando havia
muito tempo. E Sauron falou com o rei, dizendo que sua forca agora era
tamanha, que ele poderia pensar em fazer valer sua vontade em todos os
aspectos sem se sujeitar a nenhuma ordem ou interdi¢do (Tolkien, 2011, p.
349).

Os rebeldes, consternados pela vontade do rei numenoriano de guerrear contra os Valar,
se prepararam para trair seu reinado, sabendo de que ndo haveria vitoria caso sua decisdo fosse
declarar guerra ao Valar. Amandil, entdo, planejou uma viagem secreta a Terra-Média, onde
seus filhos e netos escapariam, restando-lhes o dever de observar o possivel futuro catastrofico
de um reinado que ja havia sido glorioso. Na marcha maritima contra os Valar, a “frota dos
numenorianos escurecia 0 mar a oeste da Terra ¢ se assemelhava a um arquipélago de mil ilhas”
(Tolkien, 2011, p. 353). Assim se
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mobilizou contra a ameaca do oeste. E havia pouco vento, mas eles dispunham
de muitos remos e de muitos escravos fortes para remar debaixo dos acoites.
O sol se pbs, e sobreveio um enorme siléncio. Caiu a escuriddo sobre a Terra,
e 0 mar estava calmo, enquanto 0 mundo esperava 0 que iria acontecer.
Lentamente, as esquadras desapareceram da vista dos que olhavam nos portos,
suas luzes foram se apagando, e a noite apoderou-se delas. E pela manhd, ja
ndo estavam mais l4. Pois surgia um vento leste que as soprou para longe. E
elas desrespeitara a Interdi¢cdo dos Valar, e entraram em &guas proibidas, para
guerrear contra os Imortais, a fim de roubar deles a via eterna dentro dos
Circulos do Mundo (Tolkien, 2011, p. 354).

E assim se deu o desfecho de tal ataque dos homens aos deuses:

Manwé sobre a Montanha invocou llGvatar; e naquela época os Valar
renunciaram a sua autoridade sobre Arda. llGvatar, porém, acionou o seu poder
e mudou a aparéncia do mundo. Abriu-se entdo 0 mar um imenso precipicio
entre NUmenor e as Terras Imortais; e as aguas jorraram para dentro dele. E o
estrondo e a espuma das cataratas subiram aos céus; e o mundo foi abalado. E
toda a esquadra dos humenorianos foi arrastada para esse abismo, afundando
e sendo engolida para sempre. Ja Ar-Pharazén, o Rei, e 0s guerreiros mortais
gue haviam posto os pés na terra de Aman foram soterrados por colinas que
desmoronaram. Conta-se que ali eles jazem, presos, nas Grutas dos
Esquecidos, até a Ultima Batalha e o Juizo Final.

Mas a terra de Aman e Eresséa dos eldar foram levadas, retiradas para sempre
para fora do alcance dos homens. E Andor, a Terra da Dadiva, Numenor dos
Reis, Elenna da Estrela de Eérendil, foi totalmente destruida. Pois estava perto
do lado oriental da enorme fenda; e seus alicerces foram revirados, fazendo-a
tomar e cair na escuriddo; e ela ndo existe mais. E agora ndo resta sobre a
Terra lugar algum em que esteja preservada a lembranga de um tempo sem
maldade. Pois IlGvatar fez recuarem os Grandes Mares a oeste da Terra-Média
e também as Terras Vazias a leste; e nova terras e novos mares foram criados.
E o mundo foi reduzido, ja que Valinor e Eresséa foram transferidas para o

reino das coisas ocultas (Tolkien, 2011, p. 355).

Os filhos de Amandil sobreviveram, protegidos pela ben¢do dos Valar gracas as suplicas

dele para que chegassem a Terra-Média, entdo, “Elendil e seus filhos depois fundaram reinos
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na Terra-Média; e, embora suas tradi¢cdes e oficios ndo passassem de uma sombra do que
haviam sido antes que Sauron chegasse a Numenor” (Tolkien, 2011, p. 357). Aquele que seria
0 segundo Senhor do Escuro, ndo padece no grande desastre. Contudo, afunda junto do abismo

que engole a ilha de Namenor, ali perdendo sua forma carnal,

destituido dessa forma na qual havia cometido tamanho mal, para nunca mais
voltar a parecer simpéatico aos olhos dos homens, mesmo assim seu espirito se
elevou das profundezas e passou como uma sombra e um vento escuro por cima
do mar, voltando a Terra-Média e a Mordor, que era seu lar (Tolkien, 2011, p.
357).

Assumiria mais tarde uma nova forma fisica, uma “imagem de perversidade e ¢dio tornados
visiveis; e poucos conseguiam encarar o Olho de Sauron, o Terrivel” (Tolkien, 2011, p. 357).

Adentramos, assim, na historia dos famosos anéis de poder.

Sauron “vendo a desolagdo do mundo, conclui em seu intimo que os Valar, tendo
destronado Morgoth, tinham mais uma vez se esquecido da Terra-Média” (Tolkien, 2011, p.
365). Por meio do odio as criacdes de Ilavatar, propds-se a corromper 0s homens, pois “eram
os mais faceis de influenciar dentre todos os povos a Terra; mas por muito tempo procurou a
convencer os elfos a lhe prestarem servigo, pois sabia que os Primogénitos tinham maior poder”
(Tolkien, 2011, p. 365). Nessa época, Sauron ainda aparentava ser alguém belo, locomovendo-
se livremente dentre os povos, com Unica excecdo de Lindon, onde reinava Gil-galad, e tanto
ele quanto Elrond duvidavam de sua aparéncia e palavras maliciosas. Mas houve um local onde
suas tramas foram acolhidas, em “Eregion [...], pois naquela terra os noldor sempre desejaram
aumentar a pericia e a sutileza de suas obras. Além do mais, eles ndo estavam em paz em seu
intimo, ja que se haviam recusado de voltar para o oeste” (Tolkien, 2011, p. 366).

Ali “fizeram Anéis de Poder. Contudo, Sauron guiava seus esforcos e estava a par de
tudo o que faziam; pois seu desejo era impor uma obrigacdo aos elfos e manté-los sob
vigilancia” (Tolkien, 2011, p. 366). Nos deparamos, entdo, com a origem do objeto mais

marcante, a origem do “Senhor dos Anéis”, quando

em segredo, porém, Sauron fez Um Anel para governar todos 0s outros; e 0
poder dos outros estava vinculado ao dele, de modo a submeter-se totalmente
a ele e a durar somente enquanto ele durasse. E grande parte da forca e da
vontade de Sauron foi transmitida aquele Um Anel. Pois o poder dos anéis

élficos era enorme, e aquele que deveria governa-los deveria ser um objeto de
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poténcia extraordinaria. E Sauron o forjou na Montanha de Fogo na Terra da
Sombra. E, enquanto usava 0 Um Anel, ele conseguia perceber tudo o que era
feito pelos anéis subalternos, e ler e controlar até mesmo os pensamentos

daqueles que os usavam (Tolkien, 2011, p. 366-367).

Entretanto, os elfos ndo eram facilmente corruptiveis, e assim que utilizaram os anéis
forjados e manipulados por Sauron perceberam suas intencdes de submissdo, conquista e
destruicdo. N&o conseguiu engané-los, e os elfos fugiram, com a guerra sendo declarada a partir
deste momento. Os Primogénitos salvaram trés anéis magicos, pois “haviam sido feitos por
ultimo e que possuiam poderes maiores. Narya, Nenya e Vilya eram chamados: os Anéis do
Fogo, da Agua e do Ar, engastados com rubi, diamante e safira” (Tolkien, 2011, p. 367). Sauron
nunca os tocou, e eles se tornara os objetos de maior desejo do segundo Senhor do Escuro em
razdo da quantidade de poder que possuiam. Seguiram “imaculados, pois foram forjados
somente por Celebrimbor, e a mao de Sauron nunca o tocou. Contudo, eles também estavam

sujeitos ao Um” (Tolkien, 2011, p. 367). E mais tragédias ocorreram apos estes eventos:

a guerra nunca mais cessou entre Sauron e os elfos. E Eregion foi devastada;
Celebrimbor, assassinado; e as portas de Moria [Khazad-dim] fechadas.
Nesse periodo, a fortaleza e o refugio de Imladris, que os homens chamam de
Valfenda, foi fundada por Elrond meio-elfo. E resistiu por muito tempo.
Sauron, entretanto, acumulou nas maos todos os Anéis de Poder que restavam.
E os distribuiu a outros povos da Terra-Média, esperando assim atrair para sua
influéncia todos os que desejassem um poder secreto maior do que o atribuido
a sua espécie. Sete anéis deu ele aos andes; mas aos homens deu nove, pois 0s
homens se revelaram, nesse aspecto como e outros, 0S mais propensos a se
submeter a sua vontade. E todos esses anéis que ele controlava, ele perverteu,
ainda com maior facilidade por ter participado de sua confec¢éo; e eles eram
amaldigcoados e acabavam por trair todos os que os usavam. Os andes de fato
se provaram resistentes e duros de domar. E que eles ndo suportam o dominio
de outros; e é dificil de descobrir o que passa em seus coragoes [...] revelou-
se mais fécil atrair os homens para a armadilha. Os que usaram os Nove Anéis
tornaram-se poderosos no seu tempo, reis, feiticeiros e guerreiros do passado
remoto. Conquistaram gléria e enorme fortuna, mas elas acabaram sendo sua
desgraca. Ao que parecia eles tinham vida eterna, mas a vida se tornou
insuportavel para eles. Podiam caminhar, se quisessem, sem serem vistos por

nenhum olhar neste mundo sob o sol; e podiam enxergar coisas em mundos
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invisiveis para os mortais. Mas com enorme frequéncia viam apenas 0sS
espectros e as ilusdes de Sauron. E um a um, mais cedo ou mais tarde, de
acordo com sua forga inata e a bondade ou a maldade de suas vontades no
inicio, eles caiam sob a escraviddo do anel que portavam e sob dominio o Um,
que era o de Sauron. E se tornavam invisiveis para sempre, menos para ele,
gue usava o Anel Governante, e passavam para o reino das sombras. Os nazgal
eram eles, os Espectros do Anel, os mais terriveis servos do Inimigo (Tolkien,
2011, p. 368).

Nessa época, dois grandes reinos dos homens foram fundados pelos numenorianos
sobreviventes da catéstrofe ocorrida na Segunda Era. Os filhos de Elendil, “Isildur e Anarion
estabeleceram um reino [...] que passa a [...] chamar Gondor, enquanto o Reino Setentrional foi
chamado de Arnor” (Tolkien, 2011, p. 370-371). O inimigo preparava sua investida contra os
edain e os homens do Ponente, visando acabar com os povos livres da Terra-Média. Na Terra
de Mordor, “os fogos da Montanha foram mais uma vez aticados. Motivo pelo qual, ao ver a
fumaca de Orodruin ao longe e perceber que Sauron retornara, 0S numenorianos renomearam
aquela montanha como Amon Amarth, o que significa Montanha da Perdigdo” (Tolkien, 2011,
p. 373). Ocorre, entdo, o embate travado entre a Ultima Alianca entre elfos e homens e Sauron,

agora o Senhor do Escuro.

Ora, Elendil e Gil-galad examinaram juntos a questdo, pois percebera que
Sauron se fortaleceria demais e derrotaria todos os inimigos, um a um, se eles
ndo se unissem para enfrenta-lo. Criaram, portanto, aquela liga que é chamada
de Ultima Alianca, e marcharam para o leste, para o interior da Terra-Média,
reunindo um imenso exército de elfos e homens. E pararam algum tempo em
Imladris. Diz-se que as hostes ali reunidas eram mais belas e espléndidas em
armas do que gualquer outra que tenha sido vista desde entéo na Terra-Média;
e nenhum contingente mais numeroso foi formado desde que o exército dos
Valar atacou as Thangorodrim.

De Imladris, eles atravessaram as Montanhas Nevoenta por muitos
desfiladeiros e marcharam ao longo do Rio Anduin, chegando, afinal, a
deparar com o exército de Sauron em Dagorlad, a Planicie da Batalha, que se
estende diante dos portdes da Terra Negra. Naquele dia, todos os seres vivos
estavam divididos; e alguns de cada espécie, mesmo entre 0s animais
selvagens e as aves, eram encontrados dos dois lados, & Unica excecdo dos

elfos. Somente eles ndo se dividiram e sequiram a lideranca de Gil-galad. Dos
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andes, poucos lutaram, fosse de um lado, fosse do outro. Mas a linhagem de
Durin de Moria combateu Sauron.

O exército de Gil-galad e de Elendil obteve a vitdria, pois 0 poder dos elfos
ainda era tremendo naquele tempo, e 0os numenorianos eram altos e fortes, e
terriveis em sua furia. A Aeglos, a lanca de Gil-galad, ninguém conseguia
resistir; e a espada de Elendil enchia os orcs e os homens de medo, pois ela
refulgia com a luz do Sol e da Lua, e se chamava Narsil.

Entdo Gil-galad e Elendil entraram em Mordor e cercaram o reduto de Sauron.
Sitiaram a fortaleza por sete anos e sofreram graves perdas pelo fogo, por
langas e setas do Inimigo, e Sauron fez muitas investidas contra eles. Ali, no
vale de Gorgoroth, Anérion, filho de Elendil, foi morto, além de muitos outros.
No final, porém o cerco era tao rigoroso, que o proprio Sauron se apresentou;
e lutou com Gil-galad e Elendil, matando os dois; e a espada de Elendil
guebrou quando ele tombou. Mas Sauron também foi derrubado; e, com o toco
de Narsil, Isildur arrancou o Anel Governante da méo de Sauron e ficou com
ele para si. Entdo Sauron foi derrotado por algum tempo e abandonou seu
corpo. Seu espirito fugiu para longe e se ocultou em local ermo. E por muitos

anos ele ndo voltou a assumir forma visivel (Tolkien, 2011, p. 374-375).

Encerram-se assim os eventos historicos da Segunda Era e tem-se, a seguir, o inicio da
“Terceira Era do Mundo, depois dos Dias Antigos € dos Anos Escuros. E naquela época ainda
havia esperanga e lembranga da alegria” (Tolkien, 2011, p. 375). Logo apos a grande batalha
contra Sauron e suas hostes, a “Torre Escura caiu ao chdo, arrasada, mas seus alicerces
permaneceram, e ela ndo foi esquecida. Os numenorianos montaram guarda sobre a terra de
Mordor, mas ninguém ousava morar I4, pelo terror da lembranca de Sauron e pela Montanha e
Fogo, que ficava ali, ao lado de Bara-dar” (Tolkien, 2011, p. 375).

E o Anel Governante? “Desapareceu até mesmo do conhecimento dos Sabios, nessa
época. No entanto, ndo foi desmanchado” (Tolkien, 2011, p. 375). Elrond e Cirdan
aconselharam Isildur a destrui-lo na Montanha da Perdicdo, onde havia sido forjado, que
obliteraria eternamente o poder de Sauron, o qual continuaria pela eternidade como um
espectro, como uma sombra vagante no mundo. Isildur ndo seguiu tais conselhos, seduzido pelo
poder do Anel, que carregava as vontades de seu tnico e verdadeiro Senhor, pois “parecia ter
aparéncia belissima; e ele ndo quis permitir que fosse destruido” (Tolkien, 2011, p. 376). Isildur
se encarregou de assumir o trono de seu pai Elendil, o trono do reino de Arnor, deixando o trono

de Gondor para o filho de seu irmao Meneldil. Assim, “renunciava ao Reino do Sul [partindo
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para viver] longe da sombra da Terra Negra” (Tolkien, 2011, p. 376). Durante uma viagem,
Isildur com sua comitiva foi atacado por orcs, sofrendo uma emboscada na regido das

Montanhas Nevoentas, mas

escapou gracas ao Anel; pois, quando o usava, tornava-se invisivel a todos os
olhos. Os orcs, porém, o perseguiam pelo faro e pelas pegadas, até ele chegar
ao Rio e nele mergulhar. Ali o Anel o traiu e vingou a morte de seu criador,
pois escorregou de seu dedo quando ele nadava e se perdeu nas aguas. Os orcs
entdo o viram nadando na correnteza, atiraram muitas flechas e esse foi o seu
fim (Tolkien, 2011, p. 376).

Assim, neste ataque, a linhagem de Isildur pereceu, com exce¢do de um unico filho,
Valandil, que deixara vivendo em Valfenda antes de partir para a grande batalha contra Sauron.
Este assumiria o trono do reino de Arnor, na regido de Eriador, mas 0s numenorianos haviam
diminuido, enfraquecido em seu poder, e quando veio a falecer o sétimo rei que sucederia a
Valandil, o reino se dividiu em reinos e feudos, e “seus inimigos devoraram um a um” (Tolkien,
2011, p. 377). O que restaria dos dinedain? “Deles nada restou a ndo ser um povo estranho a
perambular em segredo no mato, e outros homens ndo conheciam seus lares nem o objetivo e
suas viagens”. (Tolkien, 2011, p. 377).

O reino de Gondor continuaria resistindo pelos proximos anos, reconquistando seu
esplendor dos dias gloriosos dos numenorianos, inclusive com a muda da Arvore Branca
crescendo, muda que foi trazida por Isildur da ilha que afundara, que “antes dela tinha vindo de
Avalloné; e, antes dessa, de Valinor, no Dia antes dos dias, quando mundo era jovem” (Tolkien,
2011, p. 377). Mas, pouco a pouco, a decadéncia também viria a atingir o reino dos homens do
Sul, pois “o sangue dos numenorianos se tornou muito misturado com o de outros homens; seu
poder e sua sabedoria foram reduzidos, seus anos de vida, encurtados, e a vigilancia sobre
Mordor, negligenciada” (Tolkien, 2011, p. 377-378). Seguiram-se os dias, com 0s Espectros do
Anel finalmente se revelando, abrindo caminho para seu Senhor ressurgir novamente.
Findaram-se as forgas dos homens até a morte de seu ultimo rei, Edrnur, que desafiou o lider
dos nazgll nos portdes de Mordor, onde foi traido pelas suas promessas vas, capturado e nunca
mais visto sob os olhos dos povos livres da Terra-Média. Ndo havia herdeiros ao trono de
Gondor, e assim a linhagem real foi interrompida, sendo substituida pelos Regentes da Casa.
Havia, no entanto, um ponto seguro na Terra-Média, onde era preservado a “memoria de tudo

0 que havia sido belo” (Tolkien, 2011, p. 379), Valfenda, morada de Elrond meio-elfo.
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Desse ponto em diante, para além de O Silmarillion, finalmente entrando em contato
com a primeira obra publicada de J. R. R. Tolkien, O Hobbit, na qual acompanha-se os eventos
em torno do protagonista que pertence a raca de pequenas pessoas de pés peludos que da o titulo
a referida obra, Bilbo Bolseiro em sua aventura com a comitiva de treze andes — Thorin, Balin,
Dwalin, Fili, Kili, Dori, Nori, Ori, Qin, Gldin, Bifur, Bofur e Bombur - e 0 velho mago Gandalf,
o Cinzento, para reconquistar a fortaleza do reino perdido de Thorin na Montanha Solitéaria,
contra o dragdo Smaug que transformou o local em seu covil. Ha, dessa maneira, dois pontos
importantes de toda a narrativa de O Hobbit, e o primeiro ocorre sob o ponto de vista de Bilbo.

Durante a aventura do pequeno hobbit, em uma luta dentro das Montanhas Nevoentas,
este se perde da comitiva de andes e se depara, sozinho, com as profundezas do mundo. La,
encontra uma das personagens mais famosas de todo o universo narrativo de Tolkien: “ali no
fundo, na beira da agua escura, vivia o velho Gollum, uma pequena criatura viscosa. Nao sei de
onde veio, nem quem ou o0 que ele era. Era um Gollum — escuro como a escurid&o, exceto por
dois grandes olhos redondos e palidos no rosto magro” (Tolkien, 1998, p. 72). Gollum vivia
solitario, alimentando-se de presas faceis, tendo como companhia um objeto magico, que amava
chamar de “meu preciossso!” (Tolkien, 1998, p. 73). Bilbo sobrevive a presenca da criatura
gragas a sua espada élfica, de nome “Ferroada” e ter vencido um jogo de adivinhas no escuro.
Que objeto é esse pelo qual a criatura possui tanto afeto? Era o proprio Anel Governante, 0 Um
Anel. Bilbo, acidentalmente, pegou o artefato da criatura e, para sua “esperanca e surpresa. Pelo
jeito, o anel que tinha era mégico: tornava a pessoa invisivel! Bilbo ja ouvira falar sobre tais
coisas, € claro, em historias muito antigas; mas era dificil acreditar que tivesse realmente achado
um por acidente” (Tolkien, 1998, p. 85).

Vale ressaltar ndo ha pistas na narrativa de O Hobbit que apontem que esse é o anel de
Sauron. Tal informacdo nos é revelada muito a frente nessa jornada. A jornada de Bilbo segue,
porém focaremos em outro evento, que acontece por tras da trama, nas auséncias especificas de
uma personagem que acompanha o hobbit e a comitiva de andes. Gandalf, o Cinzento, em
determinados momentos da narrativa, segue outros caminhos, surgindo em outros momentos, e
suas auséncias parecem demasiadamente convencionais para nao suspeitarmos. Um momento
de suma importancia se da quando Gandalf se despede no instante em que os andes e Bilbo

estdo para adentrar a Floresta das Trevas.

Tenho, como jé Ihes disse, alguns negdcios urgentes no sul, e ja estou atrasado
de tanto me ocupar com vocés. Podemos nos encontrar de novo antes que tudo

esteja terminado, e também podemos n&o nos encontrar. Isso depende de sua
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sorte, coragem e bom senso, e estou mandando o Sr. Bolseiro com vocés
(Tolkien, 1998, p. 134).

Mas, o que Gandalf ird fazer ao sul do mundo? Qual é essa urgéncia? A resposta esta

em uma de suas falas a Bilbo:

Antes que pudessem contorna-la ao sul, entraria nas terras do Necromante, e
nem vocé, Bilbo, vai precisar que Ihe conte histérias daquele feiticeiro negro.
N&o os aconselho a se aproximarem de nenhum lugar que seja vigiado por sua
torre escura! (Tolkien, 1998, p. 136).

Quem é esse Necromante de quem ele fala? Torre Escura? Sdo denominacgdes que
parecem familiar. E o que se desenrola por tras da narrativa? Mithrandir (nome élfico de
Gandalf®) estava

cada vez mais alerta [...], questionou a escuriddo na Floresta das Trevas; pois,
embora muitos considerassem que ela era criada pelos Espectros do Anel, ele
temia que de fato ela fosse a primeira sombra do retorno de Sauron. Foi entéo
até Dol Guldur, e o Feiticeiro fugiu dele; e por muito tempo houve uma paz
vigilante. Mas, por fim, a Sombra voltou, e com o poder aumentado (Tolkien,
2011, p. 382).

Formou-se o Conselho Branco nesta época, dele participando Elrond, Galadriel, além
de outros senhores dos eldar, e la também estavam Gandalf e Saruman, o Branco (Curunir em
élfico?). O poder da Sombra se expandia, anuviando os coragdes daqueles que vigiavam pela

paz e liberdade dos povos da Terra-Média. Assim,

Mithrandir, correndo enorme perigo, voltou a Dol Guldur e as minas o
Feiticeiro, descobriu a veracidade de seus temores e escapou.

- Infelizmente, nossa suposicéao € verdadeira — disse ele, ao voltar a Elrond —
N3o se trata de um dos ulairi (Nazgdl), como muitos ha muito imaginam. E o

préprio Sauron que voltou a assumir uma forma e agora cresce rapidamente.

3 Mithrandir, mais especificamente é derivado do sindarin que é uma das manifestacdes variantes da lingua geral
denominada como élfico. Significa, em uma possivel tradugao: “Peregrino Cinzento”.

4 Na mesma légica que Mithrandir, Curunir é o nome original de Saruman derivando do sindarin que é uma das
manifestacGes variantes da lingua geral denominada como élfico. Significa, em uma possivel tradu¢do “Homem
de Habilidade”.
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E ele esté recolhendo de novo todo os Anéis em suas maos. E esta sempre a
procura de noticias do Um, e dos herdeiros de Isildur, se ainda sobrevivem na
terra (Tolkien, 2011, p. 383).

Sauron viria ser expulso de Dol Guldur, refugiando-se em sua velha fortaleza de Barad-
ddr, na terra de Mordor. Sabe-se que ele busca encontrar o Anel, na qual reside grande parte de
sua forca. Muitos davam o objeto como eternamente perdido, jogado nas profundezas dos
oceanos para que nunca mais fosse encontrado. Elrond, no entanto, pressentia que ndo, que o
Anel seria encontrado e que a proxima guerra seria para encerrar os tempos da Terceira Era.

Bilbo completou sua aventura, auxiliou os andes na recuperacdo de seu reinado, e partiu
de volta para o seu lar, 0 Condado, com riquezas e historias que seu povo nunca viria a acreditar
por completo. E claro com seu anel mégico. Essa trama narrativa de Gandalf e a investigacéo
pela verdadeira identidade do necromante de Dol Guldur é contada em O Silmarillion, que
repassa 0s eventos que ndo temos acesso em O Hobbit, por conta da narrativa ser fechada em
torno do ponto de vista de Bilbo Bolseiro, e é daqui, destes dois pontos em comum, encerrando
tanto o primeiro quanto o segundo livros respectivamente citados, que a trama se articulada no
Legendarium partird para os eventos épicos da trilogia de livros O Senhor dos Anéis: a
Sociedade do Anel [Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring, 1954], As Duas Torres [The
Two Towers, 1954] e O Retorno do Rei [The Return of the King, 1955].

2.2 A Guerra do Anel

Nada sintetiza melhor a forga de vontade corruptora, maligna e vil que habita o Anel
Governante, 0 Um Anel, do que o verso presente na abertura antes do indice de capitulos de O

Senhor dos Anéis.

Trés Anéis para os Reis-Elfos sob este céu.

Sete para os Senhores-Andes em seus rochosos corredores, Nove para
Homens Mortais, fadados ao eterno sono.

Um para o Senhor do Escuro em seu escuro trono.

Na Terra de Mordor onde as Sombras se deitam.

Um Anel para todos governar. Um Anel para encontra-los,

Um Anel para a todos trazer e na escuriddo aprisiona-los

Na Terra de Mordor onde as sombras se deitam (Tolkien, 2000, p. vii).
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Terra-Média. Terceira Era. Condado. Terra dos vales, florestas e lares da maior parte
dos hobbits. E de suma importancia lembrar que “em grande parte, este livro trata de hobbits, e
através de suas paginas o leitor pode descobrir muito da personalidade e um pouco de suas
historias” (Tolkien, 2000, p. 1). O destino do mundo, dos povos livres da Terra-Média estara

nas maos desta raca. E

Os hobbits sdo um povo discreto mas muito antigo, mais numeroso outrora do
que é hoje em dia. Amam a paz e a tranquilidade e uma boa terra lavrada: uma
regido campestre bem organizada e bem cultivada era seu refugio favorito.
Hoje, como no passado, ndo conseguem entender ou gostar de maquinas mais
complicadas que um fole de forja, um moinho de 4gua ou um tear manual,
embora sejam habilidosos com ferramentas [...]. Quanto aos hobbits do
Condado, enfocados nesses contos, nos tempos de paz e prosperidade era um
povo alegre. Vestiam-se com cores vivas, gostando notadamente de verde e
amarelo, mas raramente usavam sapatos, uma vez que seus pés tinham solas
grossas como couro e eram cobertos por pelos grossos e encaracolados, muito
parecidos com os que tinha na cabega, que eram geralmente castanhos. Dessa
forma, o Unico oficio pouco praticado entre eles era a manufatura de sapatos,
mas tinham dedos longos e habilidosos e podiam fazer muitas outras coisas

Uteis e graciosas (Tolkien, 2000, p. 1-2).

Aqui, nesta localidade, somos apresentados a personagem de Frodo, hobbit adotado por

Bilbo e herdeiro de Bolsdo (propriedade de Bilbo) que, igual a

Bilbo em O Hobbit [...] ndo tem nenhuma pretensdo de participar de nada que
esteja fora dos limites do Condado. Gandalf é quem aparece nos dois casos
com propostas que fazem os dois hobbits abandonarem o conforto de suas
casas e partirem em busca do inexplorado. De forma um pouco mais
particular, no caso de Frodo, Gandalf conta-lhe sobre o enorme poder de
destruicdo do Um anel e consegue convencé-lo de que ele mesmo, enquanto
herdeiro de Bilbo e dono do anel, é quem deve leva-lo para fora do Condado
(Stainle, 2016, p. 31-32).

Frodo herdou o anel de Bilbo, tanto quanto herdara o peso das ac¢des de Bilbo, que lhe
deixou o objeto méagico apos desaparecer do Condado na data de seu centésimo décimo primeiro

aniversario, e, com as investigacoes de Gandalf, também herdara o peso de carregar o Um Anel,



37

com consciéncia, diferente de Bilbo, do poder que estaria levando consigo. Ndo sera uma
viagem facil, porém, ndo sera solitéria tanto quanto se poderia imaginar. Assim, ao cruzar o
limiar, Frodo tomou o rumo para a vastiddo misteriosa da Terra-Média, afastando-se das terras
confortaveis do Condado, ap6s seu chamado para a aventura. Frodo, olhando-se pela

perspectiva do Heroi de Mil Faces, a partir do ponto em que pGe 0s pés na estrada, torna-se o

Herdi [que] caminha por uma paisagem onirica povoada por formas
curiosamente fluidas e ambiguas, na qual deve sobreviver a uma sucessdo de
provas [onde] € auxiliado, de forma encoberta [ou bem aberta], pelo conselho,
pelos amuletos e pelos agentes secretos do auxiliar sobrenatural que havia
encontrado [ou ndo] antes de penetrar nessa regido. Ou, talvez, ele aqui
descubra, pela primeira vez, que existe um poder benigno, em toda parte, que

0 sustenta em sua passagem sobre-humana (Campbell, 2013, p. 102).

Frodo, inicialmente, em sua jornada, tem o objetivo de chegar até a estalagem do Pénei
Saltitante, no vilarejo de Bri. La devera encontrar Gandalf, que ndo o acompanhara no momento
por ter ido notificar a Saruman que o Um Anel foi encontrado e receber conselhos do lider da
ordem dos magos. Formou-se, aqui, a primeira parte do grupo de aventureiros que ousariam
enfrentar os perigos da Terra-Média. Trés outros hobbits seguirdo junto de Frodo. Samwise
Gamgi, Meriadoc Brandebuque e Peregrin Tdk, ou apenas: Sam, Merry e Pippin. De pronto, o
pequeno grupo ja comeca a enfrentar perigos: além de estarem sendo perseguidos pelos nazgQl
disfarcados de cavaleiros negros, cruzam a Floresta Velha e seus mistérios, onde sao auxiliados
por Tom Bombadil, outro dos muitos mistérios do Legendarium, a se livrarem dos perigos desse
local, cruzaram a Colina dos TUmulos, onde mais uma vez os quatro hobbits foram auxiliados
por Tom Bombadil para escaparem com vida das criaturas mortas-vivas que ali habitavam.
Chegam a Bri, vao até a estalagem, mas nao encontram Gandalf. Resolveram esperar, aguardar
e ver se ele chegava. Nesse local, uma outra personagem se reunird ao grupo de hobbits, mas
desta vez sera alguém das pessoas grandes. Dentre as varias ragas que frequentam o Pdénei

Saltitante,

Frodo percebeu que um homem de aparéncia estranha e marcada pelos anos,
sentado num canto escuro, tamhém estava escutando a conversa dos hobbhits
com muita atencdo. Tinha uma caneca alta a sua frente, e fumava um cachimbo
de haste longa, talhado de forma curiosa. As pernas estavam esticadas,

mostrando botas altas de couro macio que lhe serviam bem, mas ja bastante
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surradas e agora cobertas de lama. Uma capa cheia de marcas de viagem, feita
de tecido verde-escuro, o cobria quase por completo, e apesar do calor da sala,
ele usava um capuz que lhe ocultava o rosto em sombras; mas podia-se ver 0

brilho em seus olhos enquanto observava os hobbits (Tolkien, 2000, p. 164).

O homem ¢ identificado pelos locais como Passolargo, e chamou Frodo para conversar,
informando dos perigos ali presentes, do descuido tomado no lugar em relacédo a discri¢do dos
pequeninos, e também expressando a vontade de auxilid-los em sua missdo. Frodo, assim,
recebera uma carta escrita por Gandalf e entregue pelo dono da estalagem informando sobre o
surgimento de imprevistos que necessitavam de sua presenca, na qual as mesmas palavras do
velho mago confirmavam a confianga em Passolargo, e que seu verdadeiro nome é Aragorn.
Este homem é descendente dos dinedain, uma raca de homens de sangue antigo, que hoje
viagjavam nas terras ermas, denominavam-se como guardides, com talentos para caca,
rastreamento e, muito provavelmente, habilidades ndo s6 com arcos e flechas, mas também com
as espadas. Ainda sobre o contelido da carta, Gandalf indicava o proximo passo da viagem: eles
deveriam ir a Valfenda, lar dos elfos e de Elrond. Aragorn sugere uma rota para os Hobbits,
para caso Gandalf, que estava atrasado, tentasse alcancé-los nas trilhas ermas. Seria aquele
caminho que o velho mago viria a utilizar para chegar ao lar dos elfos.

Nessa viagem, havera um embate entre 0s quatro hobbits, Aragorn e os nazgal no Topo
do Vento, ruina de um antigo posto de vigia do reino élfico de Gil-Galad. Durante o encontro,
Frodo “sentiu uma dor, como se um dardo envenenado tivesse penetrado seu ombro esquerdo”
(Tolkien, 2000, p. 208). Uma fuga para Valfenda se inicia, fugindo dos nazgal espantados por
Aragorn. O ferimento de Frodo fora provocado por uma lamina de Morgul, que viria a
transforméa-lo em um Espectro do Anel se ndo fosse encontrado alguém com um “poder de cura
capaz de fazer frente a armas tdo malignas” (Tolkien, 2000, p. 210). Forma-se, entdo, uma
corrida contra o tempo, exaustiva e perigosa. Glorfindel, um dos senhores élficos residentes em
Valfenda surgira em auxilio da pequena comitiva, salvando Frodo em seus Ultimos momentos
antes de ser tomado por completo pela escuridé&o.

Os hobbits chegardo a Valfenda e 14 reencontrardo muitos conhecidos e conhecerdo
muitos outros desconhecidos. Gandalf enfim apareceu, e aqui € descoberto sobre seu embate
com Saruman, o Branco, que traira a sua ordem em prol de sua prépria ascenséo, cobi¢oso por
poder e conhecimento, aliando-se a Sauron e suas hostes. Bilbo também estava por aqui, seu
ultimo destino da viagem que empreendeu desde que saira do Condado no dia de seu

aniversario. Elrond estava aqui, figura histérica, testemunha ocular dos Dias Antigos, com toda
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sua sabedoria. Dentre tantos encontros, sorrisos e jantares, descobre-se que, no outro dia,
“havera um Conselho” (Tolkien, 2000, p. 251). E chegada a hora de debater, de entender, de
tomar decisdes sobre o futuro da propria Terra-Média.

No conselho, apds noticias do mundo, com andes, elfos e homens presentes, Elrond
“falava de Sauron e dos Anéis de Poder, e de sua forjadura na Segunda Era do mundo, ha muito
tempo” (Tolkien, 2000, p. 256). Retomou feitos e histdrias até onde sua memoria permitia,
revelando a muitos sua longa jornada na Terra-Média, rememorando eventos que datavam dos
Dias Antigos, da Ultima Alianca e do desfecho do préprio Isildur ap6s a vitoria contra o Senhor
do Escuro. E revelado também por Elrond que Passolargo é “Aragorn, filho de Arathorn [...], e
descende, através de muitas geracdes, de Isildur, filho de Elendil, de Minas Ithil. E o chefe dos
dunedain no Norte; e poucos restam agora desse povo” (Tolkien, 2000, p. 261). Aragorn € 0
herdeiro do trono vazio de Gondor, que nos dias do Conselho € governado pela Casa dos
Regentes. Dentre tantos debates, historias, reflexdes e tensdes envolvendo qual seria a melhor

decisdo, Frodo toma uma iniciativa

O sino do meio-dia tocou. Mesmo assim, ninguém falava nada. Frodo olhou
para todos os rostos, mas eles ndo estavam voltados para ele. Todo o Conselho
se sentava com o0s olhos para baixo, pensando profundamente. Um grande
pavor o dominou, como se estivesse aguardando o pronunciamento de alguma
sentenga que ele tinha previsto havia muito tempo, e esperando em véo que
afinal de contas nunca fosse pronunciada. Um desejo incontrolavel de
descansar e permanecer em paz ao lado de Bilbo em Valfenda encheu-lhe o
coracdo. Finalmente, com um esforgo, falou, e ficou surpreso ao ouvir as
proprias palavras, como se alguma outra vontade estivesse usando sua
pequena voz.

- Levarei o Anel —disse ele. — Embora ndo conhec¢a o caminho (Tolkien, 2000,
p. 286).

Elrond confirmou o pronunciamento de Frodo, apontando entdo como o Portador do
Anel, cujo objetivo de era levar o objeto até a terra de Mordor, para dentro da Montanha da
Perdicdo, destrui-lo e acabar de uma vez com o poder de Sauron. Serd um caminho que Frodo
ird se “deparar com muitos inimigos, alguns declarados, alguns disfar¢ados; e podera encontrar
amigos em seu caminho, quando menos esperar” (Tolkien, 2000, p. 292). Sera formado, enfim,

a Sociedade do Anel, um grupo que se propora livremente a acompanhar, proteger, auxiliar e
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aconselhar Frodo em sua jornada. Serdo nove membros, que representavam os povos livres do

Mundo:

Com vocé e seu fiel servidor (Samwise Gamgi), Gandalf deve partir, pois esta
serd sua maior tarefa, e talvez o fim de seus trabalhos. [...]
[...] Legolas ira representando os elfos, e Gimli, filho de Gléin, representara
o0s andes. Estdo dispostos a ir no minimo até as passagens das Montanhas, e
talvez mais além. Representando os homens, vocé terd Aragorn, filho de
Arathorn, pois o Anel de Isildur é de grande interesse para ele.

- Passolargo! — disse Frodo.
- Sim — disse ele com um sorriso — Peco novamente permissao para ser seu
companheiro, Frodo.
- Eu teria implorado que viesse comigo — disse Frodo -, mas pensei que VOcé
iria para Mina Ithil com Boromir.
- E irei — disse Aragorn — e a Espada-que-foi-Quebrada devera ser reforjada
antes que eu parta para a guerra. Mas sua estrada e a nossa serdo a mesma por
muitas centenas de milhas. Portanto, Boromir também estara na Comitiva. E
um homem valoroso.
- Restam mais dois — disse Elrond — Nesses ainda vou pensar. Em minha
prépria casa poderei encontrar alguém que me agrade.
- Mas assim ndo restara lugar para n6s — gritou Pippin desanimado. — N&o
gueremos ficar para trds. Queremos ir com Frodo.
-1sso porque vocés ndo entendem e ndo imagina o que os espera pela frente —
Disse Elrond
- Nem Frodo — Disse Gandalf, inesperadamente apoiando Pippin — Nem
qualquer um de nés pode enxergar claramente. E verdade que se esses hobbits
entendessem o perigo ndo ousariam ir. Mas ainda assim desejariam ir, ou
desejariam ousar, ficando envergonhados e infelizes. Eu acho, Elrond, que
nessa questdo seria bom confiar mais na grande amizade deles do que na
grande sabedoria. Mesmo que escolha para n6s um senhor élfico, como
Glorfindel, ele ndo poderia abalar a Torre Escura, nem abrir a estrada que
conduz ao Fogo, por meio dos poderes que tem.
- Vocé fala sério — disse Elrond — mas estou em duvida. O Condado, pelo que
pressinto, ndo esta livre de perigo; e pensei em mandar estes dois de volta
como mensageiros, para fazer o que pudessem, de acordo com as maneiras de
sua terra, para advertir as pessoas sobre o perigo que correm. De qualquer
modo, julgo que 0 mais jovem dos dois, Peregrin Tk, deve permanecer. Meu

coracao € contra sua partida.
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- Entdo, Mestre Elrond, o senhor terd de me acorrentar numa prisdo, ou me
mandar para casa amarrado num saco — disse Pippin. — Pois, de outro modo,
seguirei a Comitiva.

- Entéo, que seja assim. VVocé ird — disse Elrond, e suspirou — Agora a conta
dos Nove estd completa. Em sete dia, a Comitiva deve partir (Tolkien, 2000,
p. 293-294).

Entdo, a jornada da Sociedade do Anel e seus nove membros se inicia. A comitiva e sua
viagem, com seus imensos desafios, superacdes, perdas, vitorias, regozijos, tristezas, tensoes,
desesperos e, claro, sem nunca desaparecer completamente do horizonte: esperanca. Outros
inimeros personagens aparecerdo ao longo dos proximos arcos narrativos, inimeras paisagens
que adentram em nosso imaginario sem nunca abandonar toda a histéria cosmogonica
anteriormente narrada. A cada novo passo dado, mais “suspendemos nossa descrenga em
relacdo a algumas coisas” (ECO, 2019, p. 83), imersos no arco de cada personagem que fora
citada, a qual possui seu proprio ciclo, seu proprio momento de desafio, aceitacdo, superacéo e
conquista. Cada um, a sua maneira passara por “alguns lugares, aonde [0s] Mentores ndo podem
ir e onde [se estd] por [conta prépria] (VOGLER, 2015, p. 213), enfrentando sozinhos cada
sombra que o persegue tanto em carater intrapessoal, quanto extrapessoal. Vale ressaltar que,
além das personagens diretamente citadas, a maioria das personagens que surgem no decorrer
da trama, além da prépria Terra-Média, possuem uma relacdo conectiva, de apices e quedas,
seja sendo um herdi, seja um vildo, com a jornada tradicional do herdi (Campbell, 2013). Ela
manifesta-se até nas personagens que vivem uma ambiguidade, na linha indefinida de
moralidade, por exemplo: Gollum que retornara para auxiliar Frodo, exercendo um papel
essencial para a protagonista, que nunca chegaria ou completaria sua missdo sem o auxilio da
criatura. Gollum, também, é o proprio reflexo da protagonista Frodo, um duplo, que tera a
prépria jornada também, tanto de ascensdo quanto da sua queda final. Como diz sabiamente

Gandalf apos contar a histdria da criatura Gollum para Frodo:

- Mas isso é terrivel — gritou Frodo. — Muito pior do que o pior que eu havia
imaginado a partir de suas insinuacdes e adverténcias. O Gandalf, meu melhor
amigo, que devo fazer? Pois agora estou realmente com medo, que devo fazer?
E uma pena que Bilbo no tenha apunhalado aquela criatura vil, quando teve
a chance!

- Pena? Foi justamente Pena que ele teve. Pena e Misericordia: ndo atacar sem

necessidade. E foi bem recompensado, Frodo. Tenha certeza de que ele foi téo
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pouco molestado pelo mal, e no final escapou, porque comegou a possuir o
Anel desse modo. Com Pena.

- Sinto muito — disse Frodo — Mas estou com medo; e ndo sinto nenhuma pena
de Gollum.

- Vocé néo o viu — Gandalf interrompeu.

- N&o vi e ndo quero ver — Disse Frodo. — N&o consigo entender vocé. Quer
dizer que vocé e os elfos deixaram-no viver depois de todas as coisas horriveis
que fez? Agora, de qualguer modo, ele € tdo mau quanto um orc, e um inimigo.
Merece a morte.

- Merece! Ouso dizer que sim. Muitos que vivem merecem a morte. E alguns
gue morrem merecem viver. Vocé pode dar-lhes vida? Entdo ndo seja téo
avido para julgar e condenar alguém a morte. Pois mesmo os muito sabios
ndo conseguem ver os dois lados. N&o tenho muita esperanca de que Gollum
possa se curar antes de morrer, mas existe uma chance. E ele esta ligado ao
destino do Anel. Meu coracao me diz que ele tem ainda algum tipo de funcéo
a desempenhar, para o bem ou para o mal, antes do fim; e quando a hora
chegar, a pena de Bilbo pode governar o destino de muitos — e 0 seu também
(Tolkien, 2000, p. 61).

E de suma relevancia citar essa caracteristica presente no eixo tematico-narrativo da
obra de Tolkien, afinal, ndo ha High Fantasy sem a quest, sem a demanda ou a misséo que cada
um exercera ao longo da trama. Esse é um dos diversos exemplos que a obra expde das varias
faces, dos rumos variados que tomard. Adentramos a este mundo por uma breve jornada pela
Terra-Média, deparando-nos com uma riqueza de culturas, linguas, personagens, localidades e
historias. Nessa Ultima etapa, acompanhamos o inicio da viagem de Frodo e a formacédo da
Sociedade do Anel, do grupo de aventureiros que ousardo desafiar o Senhor do Escuro, para
que a ordem, o equilibrio, a liberdade dos povos livres e a beleza da Terra-Média continuem,
por mais que possa doer e por mais dificil que o caminho se torne para eles. Dessa maneira, a
partir da abertura das paginas, seja de qual livro for que envolva o universo tolkieniano, mas
principalmente na trilogia de Senhor dos Anéis, e dada a “a oportunidade de viajar a bordo das
comitivas presentes nas narrativas [possibilitando] ao leitor vivenciar e se constituir como herdi
concomitantemente com os proprios herois da narrativa” (Stainle, 2019, p. 256). Nessa breve
jornada, com tantas possiveis questdes e leituras/interpretacées, surge a encruzilhada que parece
voltar ao ponto inicial de onde se partiu, |14 e de volta outra vez. Essa obra tolkieniana vasta e

riquissima de conteudos que foram expostos ao longo de toda sua trajetoria narrativa possui
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uma “estranheza cativante” (Tolkien, 2010, p. 55), h& algo diferente de outras fantasias aqui,
ha algo que Tolkien consolidou neste imenso, rico, detalhado e vasto universo da Terra-Média,
algo que faz desse “as vezes chamado de romance heroico” (Joseph, 2004, p. 2) uma

manifestacio especifica da ficcdo de fantasia. E aquilo que pode ser chamado de

2.3 High Fantasy: Tolkien e a Alta Fantasia

A High Fantasy é um desdobramento do género literario maravilhoso, pois este
“maravilhoso” “Nao tem limites claros” (Todorov, 2019, p. 60), no qual os “elementos
sobrenaturais ndo provocam qualquer reacgdo particular nem nas personagens, nem no leitor
implicito” (Todorov, 2019, p. 60). Entdo, os elementos sobrenaturais — animais falantes,
dragdes, fantasmas, vampiros, magia, fadas e barcos voadores — fazem parte da normalidade da
realidade narrada, em que permeiam regras diferentes do mundo empirico dos leitores, da
“realidade”; quando “se decide que se devem admitir novas leis da natureza, pelas quais o
fendmeno pode ser explicado, entramos no género maravilhoso” (Todorov, 2019, p. 48)
compondo parte da natureza dos mundos ficcionais maravilhosos. E o infinito potencial da sua
composicdo tematico-estrutural. Nao ha filtros da realidade, como os outros meios formais-
conteudisticos da literatura: realismo, naturalismo, parnasianismo, ficcdo modernista etc. Ha
uma interseccdo, paralelos, entdo, quase tornando-se sindnimos, entre maravilhoso e
imaginario, mas com uma ressalva: o maravilhoso ainda mantém, intencionalmente ou nao,
vinculos com o referencial de realidade, com 0 mundo empirico dos leitores. O imaginario, ou
a imaginacdo, diverge, distanciando-se, é o avesso da concretude materialista, sendo “o poder
vivo e principal Agente de toda percepcdo humana, e como uma repeticdo na mente finita do
eterno ato de criagdo no infinito” (Coleridge, 2014, p. 205, tradugcdo nossa). Apartados da
realidade, o leitor se encontra em um Mundo Secundério, em outra realidade e universo, onde
as regras nao funcionam iguais ao seu finito, terreno e muitas vezes, tedioso planeta Terra.

Tais elementos formais-conteudisticos quando transpostos para a realidade da ficcao,
resultam na High Fantasy, afastados de qualquer conexdo com a Histéria cronoldgica humana.
E o que Tolkien faz com seus leitores, transportando-os para a Terra-Média, convidando-os
para uma jornada épica e recheada de aventuras. Alias, mesmo com a presenca de seres
humanos, homens e mulheres, sendo um possivel ponto de identificacdo da realidade empirica,
sdo seres aperfeicoados, seres heroicos, versdes melhoradas daqueles que habitam o mundo

empirico.
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Surge, entdo, diante do que foi exposto, a primeira caracterizacdo da High Fantasy, que
expressa especificidades. Um dos elementos que predominam no género € a existéncia de um
assim chamado “Mundo Secundério’, apartado completamente da realidade humana. N&o
existem guarda-roupas com portais, nao ha visitantes noturnos que nos levem para a Terra do
Nunca, ndo séo os livros méagicos que quando lidos nos transportam para dentro de sua historia.
N&o sdo os portais. Ja& se esta neste mundo, este outro mundo, que, aqui, no caso, é a Terra-
Média. E uma realidade na qual as “imagens de coisas que ndo somente ‘ndo estdo presentes de
fato’, mas que na verdade nem pode ser encontradas em nosso mundo primario, ou que
geralmente se cré que ndo possam ser encontradas ali” (Tolkien, 2010, p. 55). E neste Mundo
Secundério, ha a construcdo de uma realidade verossimilhante em si propria. Ndo é porque
arvores andam, magos fazem magia e deuses malignos corrompem o mundo, que ndo existem
regras e leis estabelecidas — e muitas vezes inventadas — pelo autor/criador daquele ou este
universo. Por exemplo, 0s ents sdo arvores pastoras que andam e falam com outros seres da
Terra-Média, logo, € estabelecido, por meio da exposicdo do narrador, que os ents sdo pastores
das florestas, as protegem e as cultivam. Ha uma l6gica — mesmo que de uma criatura ficcional
— na qual é imbuida a caracteristica dessas criaturas e 0 papel que exercem nesse universo
ficcional: arvores que andam e falam, responsaveis pela protecdo das florestas. Espera-se, entao,
que o leitor, quando, imerso naquele universo, durante sua leitura, vier a se deparar com outra
floresta ao longo da narrativa, saiba da possibilidade de ali haver ents e de que essas criaturas
sdo protetoras da floresta. Essa verossimilhanca, entdo, é estabelecida pela légica do proprio
Mundo Secundario, sendo ela csmica, natural ou artificial pertencente ao universo ficcional —
variando, subvertendo e se alterando conforme a criatividade e propostas do autor das obras
pertencentes ao género da High Fantasy. Apartada das regras empiricas do mundo dos leitores,

criar-se-a suas regras préprias, ressaltando que

Fazer um Mundo Secundério dentro do qual o sol verde seja verossimil,
impondo a Crenga Secundaria, provavelmente exigird trabalho e
reflexdo, e certamente demandara uma habilidade especial, uma espécie
de destreza élfica. Poucos se arriscam a uma tarefa tdo dificil. Mas,
quando elas séo tentadas e executadas em algum grau, entdo temos uma
rara realizagdo da Arte: na verdade, a arte narrativa, a criacdo de

histérias em seu modo primario e mais potente (Tolkien, 2010, p. 56).
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E uma das formas recorrentemente utilizada para potencializar essa imerséo no Mundo
Secundario, para fortificar essa construgdo da verossimilhanca, é a elaboragdo de um “passado
distante para construir a historia de seu mundo, para [dar] profundidade para a fantasia”
(Mendlesohn, 2008, p. 31, traducdo nossa) e, assim, ter uma estrutura solida, coesa e concisa
da realidade meta-empirica, dessa outra realidade ficcional estabelecida pelos autores de ficgdo
High Fantasy. E ndo ha melhor exemplo do que aquele que ja fora exposto ao longo do texto.
Tolkien, em O Silmarillion, conta os eventos ao longo de Trés Eras, com varios milénios
ocorrendo em sua narrativa, desde a criagdo do mundo em sua pagina de abertura, até aos
eventos que acontecem de preludio ao inicio da trilogia narrativa de O Senhor dos Anéis, para,
quando o leitor estiver imerso na jornada narrativa de sua obra, saiba e sinta 0 peso de um
passado mitologico, antigo e misterioso que aprofunda, que expde, por breves mencdes nas
descricdes, na fala de uma personagem, o peso de uma histéria anterior, de um mundo anterior,
assim, havendo um Mundo Secundério verossimilhante. E, essa maneira formal da High
Fantasy se tornaria popular a ponto de se manifestar em muitas outras obras do género.

E, deste passado distante, ha outro recurso que situa os leitores na Terra-Média.
Utilizando das ciéncias cartograficas, Tolkien desenhou mapas, situando 0s posicionamentos
geogréficos das cidades, reinos, montanhas, florestas, rios e oceanos. Esses mapas tornam-se
recursos que permitem uma maior no¢do de onde as personagens estdo, a disposicdo das
diferentes paisagens com as quais o leitor se depara na narrativa e uma porta para imaginar 0s

lugares da narrativa que muitas vezes sao somente mencionados ou brevemente narrados.

Figura 1 — Mapa da Terra-Média
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Fonte: Mapa terra média Traduzido Eriador The Hobbit mapa. Disponivel em:
https://br.pinterest.com/pin/298293175328646322/. Acesso em 21 abr. 2024.
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E € por meio da descri¢do, “precisamente o colorido, a atmosfera, os inclassificaveis
detalhes individuais de uma historia e, acima de tudo, o teor geral que dotam de vida” (Tolkien,

2010, p. 25) esse Mundo Secundario. E assim que

Esses dispositivos também atuam como auxilio aos leitores, permitindo uma
imersdo mais completa nos mundos imaginarios e nas geografias da fantasia:
mapas, por exemplo, podem tornar mais facil seguir uma jornada descrita.
Além disso, a cooptagdo dos dispositivos simbdlicos (glossarios e
genealogias) e das técnicas narrativas do discurso histdrico factual pode
conferir a essas ficgdes um ar de ‘verdade’ ou credibilidade. O impacto de
Tolkien no género é, neste aspecto, inegavel: muito do forte apelo da Terra-
Média reside na sua verossimilhanca percebida. O mundo meticulosamente
criado por Tolkien, completo com histérias, linguagem e fases da lua, aspirava

ser o mais real e convincente possivel (Selling, 2008, p. 42, traducdo nossa)®.

Com essa habil construgdo de verossimilhanca da Terra-Média, Tolkien faz um convite
de imerséo, um convite muito bem apreendido nas palavras de Lloyd Alexander, primeiro

pensador a conceituar a High Fantasy:

de fato, a High Fantasy acelera o coragdo e atinge niveis de emogdo, areas de
sentimento nas quais nenhuma outra forma toca da mesma maneira. Alguns
livros podem entreter, outros admirar, e outros se fazer amar. Entre os que
podem fazer amar quando somos criangas, os que melhor lembramos enquanto

adultos sdo os de fantasia (Alexander, 1971, tradugdo nossa)®.

Essa emocdo, essa sensacao que movimenta, parte da outra caracteristica do género, que
é sua narrativa voltada ao épico. O destino do mundo, dos povos, o proprio equilibrio da Criagéo

estd em jogo, como ficou bem claro pela jornada historica cronolédgica da Terra-Média trazida

5 “These devices also act as aids to readers, allowing a fuller immersion into the imaginary worlds and geographies
of fantasy; maps for example can make a described journey easier to follow. Futhermore, co-opting the symbolic
devices (glossaries and genealogies) and narrative techniques of factual historical discourse can lend these fictions
an air of ‘truth’ or credibility. Tolkien’s impact on the genre is in this regard undeniable: much of the strong appeal
of Middle-earth lies in its perceived verisimilitude. Tolkien’s meticulously created world, complete with histories,
languages, and phases of the moon, aspired to be as real and convincing as a possible.” (Selling, 2008, p. 42).

¢ “High fantasy indeed quickens the heart and reaches levels of emotion, areas of feeling that no other form touches
in quite the same way. Some books we can enjoy, some we can admire, and some we can love. And among those
books that we love as chil-dren, that we remember best as adults, fantasy is by no means least.” (Alexander, 1971,
online).
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alhures. Os sujeitos que habitam esse mundo, deparam-se com uma aventura, com a famosa
quest, que entrara diretamente em conflito com as forcas usurpadoras, malignas e vis que
coexistem neste Mundo Secundario. O conflito entre duas visbes, dois pontos de vistas
claramente polarizados e opostos, uma boa e uma ma, onde invariavelmente a vitoriosa sera a
boa. Essa quest lida com as “hierarquias sociais, tabus, criaturas sobrenaturais, magia, altos
padrGes morais, missdes e vildes [que] operam em um mundo em que o caos é finalmente
dissipado e a virtude recompensada (Joseph, 2004, p. 1, traducdo nossa). As personagens das
obras de High Fantasy que vivenciam esses tempos caoticos da narrativa serdo convocadas a
lutar pela salvacdo ndo so6 de si proprias, mas também de toda a existéncia e equilibrio de seu
Mundo Secundério. Eis, entdo, que essas personagens dificilmente terdo sua moralidade
questionada pelo leitor, pois, estabelecendo-se quem sao 0s herois, e esses seres Sao superiores,
s80 0s responsaveis por guiar o destino do mundo, imbuidos de um grande proposito, contra as
forcas malignas que, também, sdo declaradamente malignas, subversoras das forgas
cosmogonicas criadoras do Mundo Secundario. N&o existe tanto espaco para os tons de cinza,
mesmo que determinadas personagens possam incorporar essa ambiguidade, em seus conflitos
internos ou externos, haverda uma resolucéo final para seu arco narrativo. O melhor exemplo
desta ilusoria ambiguidade moral na obra tolkieniana, seria a personagem Gollum.

A jornada de Gollum pela narrativa de O Senhor dos Anéis € inteiramente focada em
seu amor pelo anel, que o destruiu fisicamente e psicologicamente, gerando conflitos internos
com a manifestacdo até mesmo de uma segunda personalidade. Sua jornada se iniciou como
um perseguidor da Sociedade do Anel, passando para o papel de guia na jornada de Frodo e
Sam até Mordor apds a comitiva do anel se separar, e, por fim, tornando-se um perigo iminente
que quase ceifa a vida do Portador do Anel se ndo fosse pela protecdo e determinagdo de Sam,
até a conclusdo da narrativa, em que, no climax da trilogia na Montanha da Perdicdo, Gollum
falece junto da destruicdo do Anel que tanto amava, apds serem arremessados na lava. Seu
conflito incorpora muitos reflexos dos conflitos internos que outros herois, principalmente de
Frodo, enfrentardo ao longo de toda a trajetdria narrativa. E um conflito interno, porém
manifestado por forcas sombrias externas, forgas corruptoras manifestadas pela vontade
maligna e todo o poder acumulado no préprio Anel, que carrega uma grande parcela da forca
vital do Senhor do Escuro, Sauron. Entende-se, entdo, que mesmo sendo uma personagem de
caracteristicas ambiguas, portando em sua jornada tanto as moralidades do bem quanto as do
mal, Gollum foi influenciado pela presenca de um objeto externo a si. E um reflexo do conflito
gue a protagonista Frodo carrega e, ademais, o que Frodo e o préprio Bilbo Bolseiro poderiam

vir a se tornar caso passassem a mesma quantidade de tempo junto do objeto maligno.
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Existem outras personagens que oscilam em sua esperanca, outras que ja se entregaram
a total descrenca de que haja outro caminho a ndo ser a total e completa derrota. Mas, aqueles
que compdem o epicentro da narrativa, responsaveis por fazé-la caminhar, oscilam, porém
nunca séo verdadeiramente derrotadas. Esse eixo tematico da High-Fantasy, que além da quest
pelo destino do mundo, permeada pelos sacrificios, da luta liberdade e busca por manter ou
restaurar o equilibrio, incorporada pelo grupo de aventureiros — ou herdis — da narrativa,
demonstra que a High Fantasy, trata “de coisas simples e fundamentais, [tornando-se]

luminosas pelo seu ambiente [Fantastico]” (Tolkien, 2010, p. 67), pois

E o Consolo do Final Feliz. Eu quase me arriscaria a afirmar que todas as
historias de fadas completas precisam té-lo. No minimo diria que a Tragédia
é a verdadeira forma do Drama, sua fun¢do mais elevada, mas o contrario vale
para [High Fantasy]. Ja que ndo parecemos possuir uma palavra que expressa
esse contrario, vou chama-lo de Eucatastrofe. O conto eucatastréfico é a
forma verdadeira [...] e sua fungdo mais elevada.

[...] A alegria do final feliz, ou mais corretamente da boa catastrofe, da
repentina ‘virada’ jubilosa [...], essa alegria, que é uma das coisas que as
histérias de [High Fantasy] conseguem produzir supremamente bem, ndo é
essencialmente ‘escapista’ nem ‘fugitiva’. Em seu ambiente — ou de outro
mundo — ela é uma graca repentina e milagrosa: nunca se pode confiar que
ocorra outra vez. Ela ndo nega a existéncia da discatéastrofe, do pesar e do
fracasso: a possibilidade destes é necessaria a alegria da libertacéo. Ela nega
(em face de muitas evidéncias, por assim dizer) a derrota final universal, e
nessa medida é evangelium, dando um vislumbre fugaz da Alegria, alegria
além das muralhas do mundo, pungente como o pesar.

O sinal de uma boa histéria de [High Fantasy], do tipo mais elevado ou
completo, é que, ndo importa qudo desvairados sejam seus eventos, quao
fantasticas ou terriveis as aventuras, ela pode proporcionar a crianga ou ao
adulto que a escuta, quando chega a ‘virada’, uma suspensdo de folego, um
batimento e animo no coracdo, proximos as lagrimas (ou de fato
acompanhados por elas), tdo penetrantes como aqueles dados por qualquer
forma de arte literéria, e com uma qualidade peculiar (Tolkien, 2010, p. 76-
77).

Todos esses elementos formais-conteudisticos elaborados até aqui apontam para outro

aspecto importante da High Fantasy. A construcdo verossimilhante do Mundo Secundario, a
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construcdo do passado antigo, o uso da cartografia, esse embate pelo equilibrio do mundo, a
busca e luta pelo final feliz, as forgas do bem contra as forcas do mal, essa Batalha de Luz e
Sombras, com os arcos narrativos e superacdes dos herdis, culminam nesse sentimento que guia
os leitores, que imerge os leitores na narrativa, no universo, convidando-os a fazer parte da
historia, a se sentir dentro da realidade narrada. Sela-se o pacto ficcional, “aquela suspenséo
voluntaria da incredulidade” (Coleridge, 1995, p. 151). Gragas a esse efeito narrativo,
determinante para o ritmo da narrativa — seja mais rapida ou mais lenta — obtendo a participacéo,
fazendo o leitor se sentir parte do enredo, parte do grupo de aventureiros, membros da comitiva,
carregando o peso do Anel junto com as personagens daquela realidade ficcional. O leitor
respira, encanta e transpira as localidades, paisagens, eventos, sequéncias e situacOes
articuladas na narrativa. Aceitamos o convite de explorar os bosques ficcionais da High
Fantasy, incorporando aquela pergunta: por que lemos romances? ‘“Porque nos ddo a
confortavel sensacdo de viver em mundos nos quais a no¢do de verdade é indiscutivel, enquanto
0 mundo real parece um lugar mais traigoeiro” (Eco, 2019, p. 97). E na suspensdo da descrenca,
nesse selar do pacto ficcional, que a High Fantasy “proporciona a oportunidade de utilizar
infinitamente nossas faculdades para perceber o mundo e reconstituir o passado” (Eco, 2019,
p. 137).

E na suspensdo da descrenca que imerge o leitor no enredo, o que faz com que este se

depare com outro pilar do género da High Fantasy, pois

Quando entramos no bosque da ficgdo, temos de assinar um acordo ficcional
com o autor e estar dispostos a aceitar, por exemplo, que lobo fala; mas,
guando o lobo come Chapeuzinho Vermelho, pensamos que ela morreu (e essa
convicgdo é vital para o extraordinario prazer que o leitor experimenta com
sua ressurreicdo) [...]. A obra de ficgdo nos encerra nas fronteiras de seu
mundo e, de uma forma ou de outra, nos faz leva-la a sério (Eco, 2019, p. 83-
84).

Na High Fantasy, h4 uma vasta e vulgar exposicao do sobrenatural, e, diga-se vulgar,
ndo no sentido pejorativo, mas no sentido do qudo normalizada ela €, para aqueles que habitam
suas terras ficcionais, esse Mundo Secundario. O sobrenatural nesse género-modo é um
estrutural da narrativa. Surge, entdo, a pergunta primaria: o que é o sobrenatural? E o Belo

Reino’, e nele

" Nomenclatura utilizada por Tolkien para se referenciar ao sobrenatural que se manifesta nos contos de fadas.
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[existem] muitas coisas além de elfos, fadas, andes, bruxas, trolls, gigantes ou
dragbes. Contém os oceanos, o Sol, a Lua, o firmamento da terra, e de todas as
coisas que ha nela: arvore e passaro, dgua e pedra, vinho e pdo, e nds, 0s homens

mortais, quando estamos encantados (Tolkien, 2010, p. 15).

Esse Belo Reino, esse sobrenatural per se pode ser também nomeado como magia
(Tolkien, 2010, p. 16). E sobre a natureza que habita nesse sobrenatural, havendo a clara
dificuldade de defini-lo em palavras, pois “uma de suas qualidades ¢ ser indescritivel, porém
ndo imperceptivel” (Tolkien, 2010, p. 16). Essa chamada “natureza” manifesta-se em diversas
maneiras em seu grande amalgama de criaturas, localidades, magias e objetos. Estd longe
daquela magia de laboratério, que cairia na ficgdo cientifica, havendo dela uma caracteristica
peculiar, em que ela “precisa ser levada a sério, ndo deve ser motivo de riso nem de muita
explicagdes” (Tolkien, 2010, p. 16), pois “¢ essencial que a historia de fadas genuina,
diferentemente do uso dessa forma para fins menores ou aviltados, que ela seja apresentada
como ‘verdadeira’ (Tolkien, 2010, p. 20) mesmo que mantendo seu mistério, mantendo para
longe qualquer tipica racionalidade empirica sobre como e por que existe e funciona, pois, a
partir do momento narrativo em que essa magia, Belo Reino ou sobrenatural é racionalizada
pelos meios da realidade empirica do leitor, e perde o status de sobrenatural, quebrando a
suspensdo da descrenca para questionamentos da funcionalidade segundo os parametros

empiricos do mundo dos leitores, quebrando o encantamento sobre esses elementos. E uma

fenomenologia assim referida [que] esta para além do que é verificavel ou
cognoscivel a partir da experiéncia, tanto por intermédio dos sentidos ou das
potencialidades cognitivas da mente humana, como através de quaisquer
aparelhos que auxiliem, desenvolvam ou supram essas faculdades (Furtado,
1980, p. 20).

Nota-se que a magia do Belo Reino, leva pelo encantamento a uma “virtude [da]
satisfacdo de certos desejos humanos primordiais. Um desses desejos € inspecionar as
profundezas do espaco e do tempo. Outro [...] é entrar em comunhdo com outros seres vivos”
(Tolkien, 2010, p. 19).

O sobrenatural, entdo, € tudo aquilo que néo existe na realidade empirico e dado como

verdade para tanto aqueles habitam e vivem nos Mundos Secundarios, quanto para os leitores
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que exploram as histérias desse Belo Reino. Assim, nesse Mundo Secundario: as arvores falam
e 0s animais também, tapetes voam, castelos flutuam, magia existe e é manipulada, elfos
constroem seus reinos e orcs proliferam nas fortalezas subterraneas de um deus maligno. E
“precisamente o colorido, a atmosfera, os inclassificaveis detalhes individuais de uma historia
e, acima de tudo, o teor geral que dotam de vida” (Tolkien, 2010, p. 25) esse sobrenatural, 0
Belo Reino, a magia, sdo essas caracteristicass que “realmente fazem a diferenga” (Tolkien,
2010, p. 25).

N&o existe, entdo, hesitacdo ou descrenca, daqueles que convivem e vivem nesses
universos ficcionais, combatendo e coexistindo com as mais variadas manifestacfes culturais,
historicas e mitoldgicas que habitam o vasto e infinito leque césmico do sobrenatural. Dragdes,
vampiros, arvores falantes, deuses, anjos, demonios, ogros, trols, goblins, fadas, elfos, castelos
flutuantes, desertos amaldigoados, itens magicos, pedras preciosas, anéis poderosos e tapetes
voadores existem em larga escala, variando conforme a proposta de cada universo ficcional. O
fruidor do texto, que sela o pacto ficcional, reforca o dever em “aceitar todos os fenémenos [...]
surgidos de forma aprioristica, como dados irrecusaveis e, portanto, ndo passiveis de debate
sobre a sua natureza e causas” (Furtado, 1980, p. 35).

E ainda, na High Fantasy, ha uma certa recorréncia estética e referéncias da Idade
Média, periodo histérico europeu ocorrido entre os séculos Séc. IV e Sec. XV. No contexto
desse género-modo, o sobrenatural recorre as convencées desse momento sécio-histérico, tendo
a narrativa, para mais ou para menos, referéncias estéticas formais-conteudisticas das lendas,

mitos, folclores, histdrias, fabulas que rondavam a Europa medieval. Por essa razdo,

a forma atualmente dominante de fantasia de género comercial ndo apenas
segue o0 modelo de romance heroico estabelecido por J. R. R. Tolkien, mas
também é um legado do renascimento romantico das literaturas vernaculas
medievais, que fez parte de uma busca por alternativas a cosmovisdao do
neoclassicismo iluminista. Os contos de fadas liter&rios, contos goticos e
romances que hoje reconhecemos como precursores ou influéncias no género
moderno de fantasia, surgiram no final do século XVIII e XIX e foram
especificamente associados aos discursos romanticos do sublime e da

imaginacdo (Selling, 2008, p. 89, traduc&o nossa)®.

8 “Romantic Medievalism argues that the currently dominant form of commercial genre fantasy not only follows
the model of heroic romance established by J. R. R. Tolkien, but is also a legacy of the Romantic revival of
medieval vernacular literatures, which formed part of a quest for alternatives to the worldview of Enlightenment
neo-classicism. Literary fairytales, Gothic tales and romances that we now recognize as precursors to or influences
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E é Tolkien quem ira retomar e consolidar essa estética, pois sua obra

tem multiplas e variadas facetas que o atrelam a narrativas e manifestacdes
culturais como os contos de fadas, 0s versos épicos, a novela de cavalaria,
entre outras. N&o se trata aqui de géneros literarios e, sim, de lacos com
grandes épocas ou periodos da histéria da literatura universal (Volobuef, 2021,
p. 77).

E, na Terra-Média, o que nao falta sdo exemplos: os reinados e seus respectivos reis, 0s
deuses, elfos, andes, ents, orcs, trolls, goblins, magos, magia, itens magicos, mas também as
localidades: como castelos, fortalezas, cavernas, florestas sombrias, minas de escavacéo, ruinas,
cidadelas e montanhas, tudo remetendo a esse passado medieval, evidentemente reimaginado
com uma soma de referéncias e reinterpretacdes de um acervo vasto de textos e historias antigas,

jaque

seu conhecimento e familiaridade com essa literatura era, assim,
especializado, alcangcando muito além de um mero contato superficial com
figuras e questBes tematicas: Tolkien tinha mergulhado a fundo no estudo do
estilo, visdo de mundo e modo de representagdo medievais. Podemos entéo
ver em O Senhor dos Anéis uma obra que se insere na tradicdo tanto antiga
como medieval (Volobuef, 2021, p. 77).

A High Fantasy se estabelece, enquanto género, pelas maos e palavras de Tolkien ao
compor e dar vida ao seu universo, seu Mundo Secundario, encadeando todas essas formas e
conteddos em sua jornada de histdrias e narrativas testemunhadas por fruidores do mundo todo,
conforme o langamento e popularidade de suas obras aumentava cada vez mais ao longo dos
anos. Essas convencoes, ferramentas e taticas desse fazer literario mostram que, “por tras da
fantasia [ha] vontades e poderes reais, independentes da mente e dos propdsitos dos homens”
(Tolkien, 2010, p. 20), movimentando leitores pelo anseio e desejo de participar, de vivenciar
0 ato de ser outro membro da Sociedade do Anel para auxiliar Frodo em sua quest para destruir
0 Um Anel e, por consequéncia, Sauron, o Senhor do Escuro.

on modern genre fantasy, appeared in the late eighteenth and nineteenth centuries, and were specifically associated
with Romantic discourses of the sublime and the imagination.” (Selling, 2008, p. 89).
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Todavia, 0 ato da leitura € individual, sendo um momento préprio e exclusivo do sujeito
leitor/fruidor. E de tamanha forca esse convite, que muitos se sentem movidos a querer
participar, seja de uma forma ou de outra, desse universo, em um periodo do renascimento da
fantasia e da High Fantasy, que sdo as décadas de 70 e 80 do Séc. XX. Assim, por influéncia
dessa forca chamada Terra-Média, que um novo meio de fazer ficcional surgird, tornando-se
uma das possiveis portas de entrada para a vivéncia e experiéncia dentro desses Mundos
Secundarios, e é por essa ferramenta que a proxima viagem pelos bosques da ficcdo tomara

rumo. Um novo destino, uma nova caminhada, onde se encontrara
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3. CAVERNAS E DRAGOES: NASCIMENTO DO ROLEPLAYING GAME

Gary Gygax (1938-2008) desde pequeno passava bastante tempo envolvido com jogos
de tabuleiro, principalmente xadrez, crescendo em um ambiente recheado de imaginagao, tendo
acesso desde cedo as famosas revistas Weird Tales (1923), nas quais continham historias
famosas, como Conan, O Barbaro, de Robert E. Howard (1906-1936), Tarzan e John Carter,
de Edgar Rice Burroughs (1875-1950), Elric de Melniboné, de Michael Moorcock, além das
que ouvia dos préprios familiares, em especial seu pai. Uma infancia e adolescéncia com as
tradicionais belezas e traumas que todos passam, em que grande parte de seu referencial criativo
para inspiragdes futuras seria construido. O ponto de virada em sua vida, por mais que ainda
n&o soubesse, foi em torno do ano de 1958, quando a companhia Avalon Hill langou um jogo
de tabuleiro tatico de guerra chamado Tactics 11 edicdo revisada de uma primeira versao criada
pelo Exército estadunidense para o estudo de estratégias de combate militares. Dessa versao,
derivou uma outra, com base histdrica, chamada Gettysburg, que recriava batalhas da Guerra
Civil. Nao demoraria para “Gary estar jogando pelo menos uma vez por semana, em sessoes
que podiam demorar de duas horas até maratonas que viravam as noites” (Witwer, 2016, p. 67)
e acompanhado de um grupo de amigos tdo entusiasta quanto ele.

Os wargames, jogos que Gygax jogava em sua juventude e ao longo do restante de sua
vida, sdo simuladores de batalhas entre exércitos, com diversas ambientacdes e cenarios
historicos ou ndo, sendo livros cheios de regras e tabelas de movimentacdo, acertos e erros,
valores de soma ou subtracdo conforme as condi¢Oes do combate. Os jogadores controlam
pelotdes ou exércitos inteiros de miniaturas, batalhando uns contra os outros para ver quais dos
exeércitos sai vitorioso no final da sessdo. O entusiasmo de Gygax cresceria tanto que anos
depois organizaria a primeira Lake Geneva Wargames Convention, em sua cidade de
nascimento e moradia, no ano de 1968, também chamada de Gen Con. A partir desse momento,
por meio dessa intensa relacdo com os jogos de tabuleiro e os wargames conheceria Dave
Arneson (1947-2009), outro entusiasta dos jogos.

Nesse encontro do destino, em uma das convencdes organizadas por Gygax, as duas figuras

conversariam sobre

Um novo jogo [...] chamado Braunstein, onde cada jogador assumia uma
identidade em uma cidade ficcional e tentava concluir certos objetivos usando
diplomacia, asticia e outros meios. O jogo durara pouco, pois ndo tinha

parametros nem estrutura de regras suficientes para lidar com as infinitas
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possibilidades e alcances das acBes que podiam ser declaradas pelos
jogadores. Apesar de Braunstein ter terminado quase mesmo antes de
comegar, 0 conceito impressionou e intrigou [aqueles que jogaram] (Witwer,
2016, p. 92).

E, deste encontro, desse dialogo em que se encontraram e debateram as problematicas
das regras, as possiveis solucdes para introduzir esse novo sistema nos wargames, foi onde
“Gary sentiu que havia encontrado seu parceiro. E Arneson achou o mesmo” (Witwer, 2016, p.
93). Ndo demoraria para Gygax comecar a desenvolver seus préprios jogos de wargames,
entusiasmando-se em publicar em revistas e meios alternativos suas proprias modalidades e
regras. Em 1971, entrou na companhia de jogos Guidon Games pela qual publicou o icénico

Chainmail, que

dava todos os tipos de detalhes de combate e mudava os papéis de algumas
das pecas, que passaram de representagdes coletivas para perfis individuais —
os herois. Nesse aspecto, 0 jogo era inovador, pois a maioria dos jogos do tipo
reconhecia as pecas somente como grupos ou batalhdes, raramente como
individuos. Isso, aliado a regras especificas que davam a op¢éo para usar uma
variedade de armas e armaduras diferentes, tornava o jogo Unico e lIhe dava
um nivel de individualidade e personalizagdo jamais visto. Era uma grande
inovacao nas regras de recriagdo de batalhas histéricas medievais. Mas foi a
altima parte do folheto que chamou a atencdo de muitos de seus primeiros
leitores e usuarios (Witwer, 2016, p. 103-104).

Nessa Ultima pagina, havia um suplemento, um convite escrito por Gary Gygax, que
incitava os jogadores a reviver 0s cendrios épicos criados por J. R. R. Tolkien, de Robert E.
Howard e outros autores de fantasia famosos na época. Era um “suporte bem amplo para
introduzir magia e criaturas tolkienianas nas estruturas de regras de Chainmail” (Witwer, 2016,
p. 104). Gygax também auxiliou no sistema de combate de outro jogo, chamado Tratics, que
era baseado em um gerador de nimeros aleatorios de base vinte, que na época era “uma lata de
café com vinte ficha de poquer numeradas dentro” (Witwer, 2016, p. 105). Gygax encontrou a
solucdo para melhorar esse sistema em um catélogo de material escolar, na qual aprendera a
fazer dados poliédricos, incluindo os de vinte lados, que fundamentaria a mecanica ndo sé de
sua futura obra, mas de todo o sistema d20, que se tornaria a base da maioria dos sistemas de
RPG no futuro.
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A colaboracéo entre Gary Gygax e Dave Arneson ocorreu por cartas durante todo esse
periodo, em que cada um contribuiu & sua maneira em um projeto coletivo. Dave Arneson
entregava pilhas de papeis de regras e ideias desorganizadas e confusas, e Gary Gygax as
filtrava, organizava, reescrevia. Dali nascia algo muito alem de Chainmail, pois havia um
“importante componente adicional — um elemento de narrativa em primeira pessoa colaborativa
que nenhum outro jogo ja publicado oferecia” (Witwer, 2016, p. 116). E, em 1973, buscando
e lutando a procura de um titulo que contemplasse de maneira efetiva o todo dessa nova obra,
por sugestdo de sua filha Cindy, de apenas seis anos, que falou que a opc¢éo de sua escolha era
Dungeons & Dragons, o titulo definitivo finalmente foi escolhido, o qual também fundaria a
companhia de jogos Tactical Studies Rules (TSR). Nasce, assim, a primeira edi¢cdo de D&D
Dungeons & Dragons: Rules for Fantastic Medieval Wargame Campaigns Playbable with

Paper and Pencil and Miniature Figures. Em suas palavras iniciais l1é-se:

ERA UMA VEZ, hd muito, muito tempo, um pequeno grupo conhecido como
Sociedade do Castelo e da Cruzada. Suas regras de fantasia foram publicadas
e, até onde este escritor sabe, despertaram grande parte do interesse atual em
jogos de guerra de fantasia. Por um tempo o0 grupo cresceu e prosperou, e Dave
Arneson decidiu comegar um jogo de campanha de fantasia medieval para seu
ativo clube Twin Cities. Do mapa da “terra” do “Grande Reino” e arredores -
o territério do C&C Sociedade - Dave localizou um belo pantano onde aninhar
o estranho enclave de “Blackmoor”, um local entre o “Grande Reino” e o
temivel “Ovo de Galeirdo”. Das regras de fantasia CHAINMAIL® ele tirou
ideias para um jogo muito mais complexo e jogo emocionante, e assim
comegou uma campanha que ainda prospera até 0 momento em que este livro
foi escrito! No devido tempo, a noticia chegou aos meus ouvidos, e o resultado
é 0 que vocé tem em suas maos neste momento. Embora a Sociedade C&C
ndo exista mais, seu espirito continua vivo e acreditamos que todos o0s
jogadores de guerra interessados no periodo medieval, ndo apenas fas de
fantasia, véo adorar jogar DUNGEONS & DRAGONS®. Suas possibilidades
vdo muito além de qualquer oferta anterior em qualquer lugar!

Embora seja possivel jogar um Gnico jogo, ndo relacionado a quaisquer outros
eventos do jogo passado ou futuro, é para a campanha que estas regras foram
concebidas. E relativamente simples montar uma campanha de fantasia e,
melhor ainda, ndo custara quase nada. Na verdade, vocé nem precisara de
figuras em miniatura, embora seu emprego ocasional é recomendado para um

verdadeiro espetaculo quando as batalhas séo travadas. Uma rapida olhada na
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secdo de equipamentos deste livreto revelard qudo pouco é necessario. O
requisito mais extenso é o tempo. O &rbitro da campanha devera ter tempo
suficiente para atender as demandas de seus jogadores, ele terd que dedicar
algumas horas para colocar os mapas de suas “masmorras” e terrenos
superiores antes que o caso comece. O terceiro livreto deste conjunto seré de
grande ajuda nesse sentido, pois uma série de sugestdes Uteis sobre como
realizar tudo isso foram fornecidas para ajuda-lo realizar a tarefa com um
minimo de tempo e esforco. Ndo deveria haver falta de jogadores, pois ha
inquestionavelmente um fascinio neste jogo de fantasia — evidenciado mesmo
por aqueles que ndo poderiam, por nenhum esfor¢o de imaginagdo, ser
chamados de ardentes jogadores de guerra. A longevidade das campanhas
existentes (nomeadamente “Blackmoor” no Twin Cities e “Greyhawk” em
Lake Genebra) e a demanda por essas regras por parte das pessoas fora destas
campanhas apontam para um futuro fantastico. A Tactical Studies Rules
acredita que, de todas as formas de jogos de guerra, a fantasia logo se tornara
o principal concorrente para o primeiro lugar. A secédo deste livreto intitulada
Escopo fornecera uma ideia de apenas quantas possibilidades sdo inerentes a
DUNGEONS & DRAGONS.

Essas regras sdo estritamente fantasiosas. Aqueles wargamers que ndo tém
imaginagéo, aqueles que ndo se importam com as aventuras marcianas de
Burroughs, onde John Carter esta tateando através de buracos negros, que nao
sentem nenhuma emocéo ao ler a saga Conan de Howard, que ndo desfrutam
das fantasias de Camp & Pratt ou de Fafhrd and the Gray Mouser de Fritz
Leiber colocando suas espadas contra feiticarias malignas provavelmente nao
encontrardo DUNGEONS & DRAGONS ao seu gosto. Mas aqueles cuja
imaginacdo ndo conhece limites encontrardo que essas regras sdo a resposta
as suas oragdes. Com este ultimo conselho, convidamos vocé continue lendo
e desfrute de um “mundo” onde o fantdstico ¢ fato e a magia realmente

funciona! (Gygax; Arneson, 1974, p. 3, traducdo nossa)°.

° “ONCE UPON A TIME, long, long ago there was a little group known as the Castle and Crusade Society. Their
fantasy rules were published, and to this writer’s knowledge, brought about much of the current interest in fantasy
wargaming. For a time the group grew and prospered, and Dave Arneson decided to begin a medieval fantasy
campaign game for his active Twin Cities club. From the map of the “land” of the “Great Kingdom” and environs
— the territory of the C & C Society — Dave located a nice bog wherein to nest the weird enclave of “Blackmoor,”
a spot between the “Great Kingdom” and the fearsome “Egg of Coot.” From the CHAINMAIL® fantasy rules he
drew ideas for a far more complex and exciting game, and thus began a campaign which still thrives as of this
writing! In due course the news reached my ears, and the result is what you have in your hands at this moment.
While the C & C Society is no longer, its spirit lives on, and we believe that all wargamers who are interested in
the medieval period, not just fantasy buffs, will enjoy playing DUNGEONS & DRAGONS®. Its possibilities go
far beyond any previous offerings anywhere!
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E notavel que a partir das duas mentes criativas, Gary Gygax e Dave Arneson, as
historias e a mecénica de D&D conquistariam 0 mundo com a mesma forca que a obra de
Tolkien fez, deixando seus nomes gravados na historia da ficcdo, da fantasia e da Arte,
tornando-se o primeiro RPG, sistema pioneiro nessa nova modalidade de jogo, com seus altos
e baixos ao longo das décadas, incluindo processos de direitos autorais em torno de questdes de
licenciamento. Os herdeiros de Edgar Rice Burroughs processariam a TSR e os “herdeiros de
Tolkien [também] por causa de seus jogos de guerra com tematica na Terra-Média e pelo uso
de referéncias na obra de D&D” (Witwer, 2016, p. 146), que resulta na alteracdo de diversos
nomes nas revisoes de edi¢Oes posteriores, como por exemplo: os hobbits pelo nome halflings
e barolg pelo nome balor e com algumas alteragdes nas caracteristicas em texto nas descricdes
de tais criaturas. Houve varios conflitos dentro da propria companhia, em que 0s autores
originais foram afastados do projeto e até os direitos de D&D, que eram da TSR, foram
vendidos a outra empresa, a Wizards of the Coast.

Os livros de regras de D&D passariam por Vérias revisoes e atualizacdes até os dias
atuais, com varios outros livros suplementares ao seu contetido, com as mais variadas propostas
de complementacdo aos livros basicos: desde propostas de cenarios e universos, de Mundos
Secundarios prontos para aos jogadores, aos bestiarios de criaturas, livros de magias,
equipamentos e armaduras, até de opcdes adicionais para criacdo das personagens. A
quantidade de contetdo é avassaladora. Sendo asim, ap6s essa breve linha do tempo biogréfica
da criacdo do primeiro RPG, segue-se por uma exposi¢cdo das respectivas datas e publicacdes

dos livros basicos para se jogar Dungeons & Dragons, criado por Gary Gygax e Dave Arneson

While it is possible to play a single game, unrelated to any other game events past or future, it is the campaign for
which these rules are designed. It is relatively simple to set up a fantasy campaign, and better still, it will cost
almost nothing. In fact you will not even need miniature figures, although their occasional employment is
recommended for real spectacle when battles are fought. A quick glance at the Equipment section of this booklet
will reveal just how little is required. The most extensive requirement is time. The campaign referee will have to
have sufficient time to meet the demands of his players, he will have to devote a number of hours to laying out the
maps of his “dungeons” and upper terrain before the affair begins. The third booklet of this set will be of great
help in this respect, for a number of helpful suggestions regarding how to accomplish it all have been given in
order to help you accomplish the task with a minimum of time and effort. There should be no want of players, for
there is unquestionably a fascination in this fantasy game — evidenced even by those who could not by any stretch
of the imagination be termed ardent wargamers. The longevity of existing campaigns (notably “Blackmoor” in the
Twin Cities and “Greyhawk” in Lake Geneva) and the demand for these rules from people outside these campaigns
point towards a fantastic future. Tactical Studies Rules believes that of all forms of wargaming, fantasy will soon
become the major contender for first place. The section of this booklet entitled Scope will provide an idea of just
how many possibilities are inherent in DUNGEONS & DRAGONS. These rules are strictly fantasy.

Those wargamers who lack imagination, those who don’t care for Burroughs’ Martian adventures where John
Carter is groping through black pits, who feel no thrill upon reading Howard’s Conan saga, who do not enjoy the
de Camp & Pratt fantasies or Fritz Leiber’s Fathrd and the Gray Mouser pitting their swords against evil sorceries
will not be likely to find DUNGEONS & DRAGONS to their taste. But those whose imaginations know no bounds
will find that these rules are the answer to their prayers. With this last bit of advice we invite you to read on and
enjoy a “world” where the fantastic is fact and magic really works!” (Gygax; Arneson, 1974, p. 3).
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Figura 2 — Capas da Edic&o Original.
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Figura 4 — Capas de AD&D Segunda Edi¢éo.

Aded

Fonte: Rede RPG. https://www.rederpg.com.br/wp/wpntgﬁﬁuploads/2014/02DD3.pg._Acesso em 21 abr.
2024,

e 1995 — Advanced Dungeons & Dragons 2nd Revised — Segunda edicéo revisada

N&o foram encontrados respectivos exemplos virtuais das capas da segunda edicéo

revisada.

e 2000 — Dungeons & Dragons 3rd — Terceira edi¢cdo

Figura 5 — Capas de D&D Terceira Edicéo.
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Figura 6 — Capaz de D&D 3.5.
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e 2008 — Dungeons & Dragons 4th — Quarta edic&o.

Figura 7 — Capas de D&D Quarta Edicéo.
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Gygax, em sua trajetoria de vida, declarou ndo ser um entusiasta das historias da Terra-
Média de Tolkien, preferindo o estilo de fantasia publicados na Weird Tales, mas ndo pode
evitar a inclusdo de diversos elementos do Legendarium em sua obra, pois tamanha foi a
influéncia e fama que a obra tolkieniana ganhou a partir da segunda metade da década de 1960,

por conta da absorgéo dos ideiais naturalistas de Tolkien pelo movimento hippie.

Havia provavelmente meia dizia de Merrys e Pippins marchando pelo bairro
da fazenda de Max Yasgur durante o Grande Festival de Musica de
Woodstock, o dobro disso em nimero de Frodos, e Gandalfs hippies sem
conta. O Senhor dos Anéis, de J. R. R. Tolkien, era tremendamente popular
naquele tempo e, embora eu hunca tenha passado por Woodstock (certo, é uma
pena), acho que fui no minimo um meio-hippie. O suficiente, sem dlvida, para

ter lido a colecdo e me apaixonar por ela (King, 2004, p. 9).

Somadas, entdo, a influéncia de Tolkien na fantasia e a criacdo de Gygax do RPG, a
popularidade do género fantastico somente cresceu. D&D, por consequéncia outros jogos de
RPG’s passam por uma crise no inicio da década de oitenta, onde o jovem Irving Pulling comete
suicidio. A mée do garoto, buscando explicacdes para o advento tragico, anos apos o ocorrido,
descobriu que o filho jogava D&D. Fez campanhas publicitarias e publicou livros contra o jogo,
inclusive fundando um grupo chamado Bothered About Dungeons & Dragons (BADD) e, com
0 apoio de grupos prd-censura, fundamentalistas religiosos somados a todo o sensacionalismo
midiatico, movimentou mais ainda a procura pelo seu livro The Devil’s Web.: Who is Stalking
Your Children for Satan? (1989), em que acusa 0 RPG e, por consequéncia, D&D, de praticas
satanistas corruptoras da juventude, levando as geracGes novas ao consumo de bebidas
alcoolicas, abuso de substancias ilicitas e violéncia. Assim, nos Estado Unidos “os esforcos
criticos e dos censores hipdcritas também ganhavam forca. Méaes preocupadas surgiam do nada,
aflitas com o panico em torno do D&D” (Witwer, 2016, p. 168). Até hoje, essa associacao entre
D&D e Satanismo perdura, mesmo que posteriormente os criadores dos jogos tenham
comprovado a falha da pesquisa, minando a credibilidade da autora dos estudos. Essa € uma
cicatriz nunca superada a qual foi representada na quarta temporada da série de TV Stranger
Things (2022), que é inspirada em D&D.

Nomes famosos passaram por essa plataforma ficcional, na qual exploraram as infinitas
possibilidades que o RPG de mesa vem a proporcionar, como Vin Diesel, Tim Duncan,

Anderson Cooper, Robin Williams e George R. R. Martin. D&D, assim, construiu raizes que
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aclamaram a famosa cultura geek, mas, acima de tudo, a High Fantasy enquanto género e
expressao artistica, ressaltando que

a fantasia criativa, por estar principalmente tentando fazer outra coisa (fazer
algo novo), pode abrir nosso tesouro e deixar voar como passaros engaiolados
todas as coisas trancadas. Todas as joias se transformam em flores ou chamas,
e seremos alertados de que tudo o que tinhamos (ou conheciamos) era perigoso
e poderoso, ndo realmente acorrentado com eficacia, livre ou selvagem, tdo

pouco nosso quanto éramos nos (Tolkien, 2010, p. 67).

E dificil calcular a extensdo que D&D impactou o publico no contexto da atualidade
contemporanea, impactando a ficcdo, o fantéstico, o terror, a ficcdo cientifica e, sobretudo, a
fantasia. Atualmente, com a ascensdo dos meios de comunicacéo e divulgacéo digitais, 0 RPG
ganhou novos patamares de acesso. Canais sobre RPG no YouTube, jogos transmitidos ao vivo,
séries de televisdo, inumeros livros derivados de histdrias jogadas, filmes e jogos de videogame.
S0 os “anos dourados” para aqueles que amam esse fazer ficcional. E inegavel que junto, dessa
trajetoria, um dos agentes importantes por divulgar, ampliar e servir de porta de entrada ao

imaginario que é o RPG, pois as

contribuicdes de Gary para 0 mundo que conhecemos s6 podem ser descritas
como extraordinarias. Fiel a sua natureza humilde, ele provavelmente ficaria
bastante surpreso com isso. Afinal, seu foco néo tinha sido riqueza, poder ou
sucesso. Ele s6 queria jogar. S6 queria que outros amassem e jogassem, COmo
ele fazia (Witwer, 2016, p. 258).

Surge, entdo, a pergunta que centraliza esses intercambios do fazer ficcional, suas

formas e conteldos, tanto quanto a propria definicdo do que é jogo:

3.1 O que é Roleplaying Game?

O RPG € um jogo colaborativo em grupo, sendo uma boa parcela interpretativo e
imaginério, utilizando principalmente da tradicdo da oralidade, do “contar historias”
coletivamente promovendo interagdo entre os participantes que incorporam as personagens que
guiam a narrativa. Os recursos fisicos sdo, em sua grande parte, opcionais. Hoje, grande parte
dos recursos fisicos ja esta em plataformas digitais, sendo uma possibilidade de substituicdo

para o classico papel e caneta. Os Unicos recursos fisicos ou digitais obrigatérios sdo as fichas
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de personagens, que é geralmente uma folha de papel fisica ou digital, onde cada jogador (com
excecdo do mestre) a preenche com estatisticas e caracteristicas especificas de sua personagem
para armazenamento, consulta e auxilio nos desafios narrativos que serdo propostos ao longo
do jogo. Por fim, os varios dados de formas diferentes para rolagem dos valores e superacédo
dos desafios. Os opcionais podem ser desde miniaturas que representam 0s personagens e
adversarios, cenarios modelados em 3D ou desenhos para posicionamento das miniaturas,
auxilio de reprodutores de musicas, velas, vestimentas, maquiagens etc. Os jogos de RPG,
também, possuem diferentes tempos de duracdo: quando se joga uma historia que tem seu inicio
e fim no mesmao dia, é chamada de One-Shot ou sessdo Unica, em que o tempo narrativo do jogo
tem o compromisso de poucas ou muitas horas de duracdo. Uma historia que se alonga ao
decorrer de semanas, meses e até mesmo anos € composta de diversas sessdes sequenciais, com
a duracdo da histéria variando conforme a disponibilidade, planejamento e proposta do mestre
e dos jogadores, sendo nomeado de campanha ou aventura o coletivo de sessdes dentro de uma
mesma histdria. Uma campanha pode possuir 0 mesmo arco ou varios arcos narrativos ao longo

de sua duracao.

Uma aventura de Dungeons & Dragons € composta de agdo, combates
espetaculares, monstros aterrorizantes, desafios épicos e varios tipos de
mistérios a serem desvendados. O que existe no coracdo daquela masmorra?
O que estara espreitando no préximo tanel ou atrds daquela porta de ferro?
Interpretando 0s seus personagens, VOcé e 0s seus amigos enfrentardo esses
perigos e explorardo um mundo inteiro de fantasia medieval.

Algumas aventuras podem ser concluidas durante uma Gnica sessao de jogo,
enquanto outras se estendem por muitas delas. Uma sessdo dura quanto tempo
VOCE e seus amigos quiserem jogar, que pode compreender um periodo curto
(como duas horas) ou se estender durante uma tarde inteira. E possivel
interromper o jogo a qualquer momento e continuar a partir do mesmo ponto
guando todos estiverem reunidos de novo.

Cada aventura é diferente da outra. Cada missdo é Unica. Seu personagem
pode explorar ruinas antigas, protegidas por armadilhas letais, ou investigar a
tumba de um mago antigo, esquecido pelo tempo. Ele poderia se esgueirar até
um castelo para espionar o inimigo ou enfrentar o toque dilacerador de almas
de um morto-vivo terrivel. Tudo é possivel num jogo de Dungeons & Dragons
e 0 seu personagem pode fazer qualquer coisa que vocé imaginar (Cook;
Tweet; Williams, 2004a, p. 4).
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E para que acontecga 0 jogo de RPG sdo necessarios dois tipos de jogadores: o mestre,
que, nos livros de D&D, é chamado de Dungeon Master (DM), e 0s personagens, que Sao
interpretados pelo restante do grupo de participantes. O mestre possui funcbes de fulcral
relevancia para a ocorréncia do jogo e seu desenrolar, afinal “envolve escrever, ensinar,
[narrar], interpretar, estabelecer regras, resolver disputas ¢ facilitar a interagao” (Cook; Tweet;
Williams, 2004b, p. 5). Definido em uma descri¢do geral, é de suma importancia compreender
cada uma dessas funcgdes e suas diversas caracteristicas.

Escrever tem varios protocolos-ficcionais. O primeiro é a elaboracdo da proposta da
narrativa que sera narrada. E uma apresentacio do cenario, do mundo, das localidades e suas
caracteristicas sociais, politicas e geograficas onde a narrativa se localiza com detalhes para
auxiliar os jogadores na contextualizacdo e historias de suas personagens, estabelecendo, dessa
maneira, a verossimilhanca do universo narrado com suas regras, morais e funcionamentos. O
segundo é a sessdo, que contém informacBes do inicio e do fim da narrativa do dia, com
descricdes de cenario, ambiente, localidades, natureza, personagens que irdo interagir com 0s
jogadores, tanto quanto os desafios, as estatisticas dos inimigos que deverdo ser superados.
Estabelecem-se, aqui, os gatilhos para acdo, as possibilidades de escolha e ramificacGes da
narrativa, tanto quanto a anotacdo das consequéncias posteriores aos eventos discorridos pela
acao dos jogadores. Os textos variam conforme a preferéncia pessoal criativa do mestre.

Ensinar é desde como funciona o0 RPG em uma definicdo mais geral para novatos, até a
instrucdo e elucidacdo das regras, ao interpretar e aos funcionamentos especificos que o mestre
carrega consigo. Afinal, o jogo parte da sua iniciativa de dar vida a uma ideia criativa,
compartilhar com os jogadores e explorar o potencial da aventura em grupo. O mestre é quem,
teoricamente e sem via de regra, possui mais conhecimento de como todos os protocolos-
ficcionais do RPG funcionam e se organizam individualmente e coletivamente, promovendo
uma organicidade entre teoria e pratica do jogo, principalmente para iniciantes que estao
buscando se inserir nesse contexto.

Narrar e interpretar so caracteristicas que se mesclam, uma ndo funciona sem a outra.
O mestre tem o papel de dar vida para aquilo que imaginou, planejou e escreveu. E uma porta
para a imaginacdo dos jogadores, que irdo se situar conforme o que é narrado pelo mestre. Sua
narrativa e responsavel por desencadear a agéo, ritmo e 0s momentos da aventura. Para dar vida
ao seu mundo, o mestre trabalha com as descri¢es daquilo que imagina, narrando o mundo,
clima, ambiente, natureza que rodeia as personagens dos jogadores, abrindo portas para
enxergarem junto dele aquele mundo que é construido coletivamente, pelo ponto de partida

criativo do mestre. E interessante ressaltar que, no ato de narrar, 0 mestre manifesta as variadas
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e complexas ferramentas dos protocolos ficcionais da literatura, intercambiando diferentes
estratégias tal qual o amalgama grandioso de renomados autores literarios espalhados pelo
mundo. Independente do género, cenario e proposta, quanto melhor executada a construcao de
sua narrativa, mais imersiva ela se apresentara, e, por consequéncia, mais vivida e
verossimilhante a aventura se construira. E claro que “o dominio do codigo narrativo, quando
acontece, provoca o aparecimento do contador de histérias para os outros, que pode ser contador
de “causos”, o poeta, o dramaturgo, o escritor, o publicitario” (Rodrigues, 2004, p. 46).

Além do proprio mundo em que eles se encontram, 0 mestre descreve as outras
personagens que nao sao os jogadores, nomeados assim NPC’s (Non-Player Characters), suas
vestimentas, trejeitos € equipamentos. O interpretar surge através desses NPC’s, que os
jogadores interagem, criando relacdes, afetos, dramas e conflitos através de suas proprias
personagens. O mestre, interpretando, toma acdes, tal qual os proprios jogadores, porém muito
além de uma Unica personagem como eles, vive e respira o restante do mundo ficcional
estabelecido pelo RPG como um todo. Suas habilidades de atuagdo, quanto mais apuradas e
desenvolvidas, mais vivas serdo as NPC’s, afinal, cada uma possui uma voz, um jeito de agir e
comportamento. O mestre, entdo, ndo s6 narra, como incorpora diferentes personagens que
coexistem e interagem durante a aventura dos jogadores.

Estabelecer regras e resolver disputas é a analise, execucao e regras do sistema de livros
de RPG. O D&D possui manuais extensos que contém os mais diversificados valores
qualitativos e quantitativos para o maior guarda-chuva possivel de situacbes, desafios e
impasses. O mestre deve saber fazer a manutencdo dessas situacdes, favorecendo acertos e
corrigindo os erros dos jogadores. Ele é o guia referencial para saber o que esta correto ou ndo
— esse trecho em especifico é valido, principalmente na questdo situacional de um grupo de
jogadores iniciados ao RPG por um mestre, ao desenrolar da experiéncia dos jogadores com as
regras de D&D, esse papel quase de um “professor” exercido pelo mestre se torna
desnecesséario. Grande parte das situacGes e desafios estdo em torno das rolagens de dados, em
sua grande maioria utilizando o dado de vinte lados poliedrico. Para melhor compreenséao da
aplicacdo de valores e alteragdes conforme o que é descrito pelo mestre e os jogadores, é
necessaria a simulagdo de uma suposta situacdo de um jogo de RPG descrita textualmente ao

sequir:

Os jogadores, com suas personagens, foram enviados durante a aventura a uma missao para

adentrar um esconderijo de cultistas, em que os boatos dizem estar um carregamento de joias
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magicas, que, caso caiam na mao do vilanesco lider necromante, seria um desastre para o
reino onde vivem.

Mestre: vocés estdo diante da casa. Fica no suburbio do reino, onde s6 vivem maltrapilhos,
ladrbes e prostitutas. Um lugar abandonado pelos deuses. A residéncia, de fato, parece
abandonada. Tomada pela umidade, exala o odor de fungos e musgo, tomada pelo bolor, a
porta de entrada é feita de madeira, toda carcomida pela acdo do tempo e das chuvas, a
macaneta parece tao fragil quanto quebrar um graveto.

Fernando, ou melhor, Dumak, o Barbaro, sem dar espaco de interpretacdo para 0s outros
jogadores toma a frente e descreve sua a¢édo de derrubar a porta com o chute brutal direto na
macaneta. Fernando todo empolgado pega um dado de vinte lados e faz uma rolagem de forca
para ver o sucesso da acdo que tomou com Dumak. Olha para sua ficha e confere que tem o
valor de (18) em seu atributo de Forca, o que lhe da um modificador de (+4) na somatdria do
valor de rolagem de seu dado. Joga o dado sem muita apreensdo, vé que sai o valor de (12),
somando seus (+4), totalizando (16).

Mestre: Duméak com sua fdria e instinto, ignora os debates infinitos do restante do grupo,
tomando a frente e desferindo com seu pé direito um chute na maganeta da porta velha! O som
parece uma explosdo de tamanha pancada! L& dentro se ouvem gritos de alerta e susto. A
entrada estava aberta para o ninho dos cultistas...

A estipulacdo do valor de dificuldade para o desafio vem de tabelas com valores
estatisticos dos livros de D&D, com descri¢cdes generalizadas e valores de base para auxiliar o
mestre no estabelecimento do nivel de desafio do teste (ND). Com a seguinte descricdo do
mestre na simulacédo, os jogadores tém nocdo de que ndo é uma ND de alto valor, ainda mais se
tratando de uma personagem que utiliza de forca, os valores poderiam variar entre (6), (8) ou
(10). Caso a descricdo do mestre fosse outra, e trabalhasse com a situacdo de uma fortaleza
imbuida de protecfes magicas e seus portdes fossem feitos de aco méagico, o nivel de dificuldade
poderia muito bem subir para mais de (20) gracas a todas as descri¢cbes que realcam a
dificuldade de sucesso na decisdo do barbaro em arrombar essa porta com a mesma descricao
de chutar a porta. Essas regras permeiam desde desafios de agdo social, que envolvam a
capacidade de blefar, persuadir, atuar etc. até aos desafios de acdo de combate, para definir
acertos e erros de ataque, defesa e execucdo de magias. O aprofundamento dessas regras e
valores, até ao detalhamento do contetdo da ficha dos jogadores para melhor entendimento
estdo presentes no proximo subcapitulo. E importante para evitar uma caracterizagdo limitadora

do papel do mestre que esses valores sofrem alteragdes e mudangas nao s6 por meio do que €
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descrito e narrado pelo mestre, mas pelas descri¢Ges, acOes e preparacfes dos jogadores. Essa
simulacdo é um exemplo para entendimento da aplicagdo das regras e atribuicdes de valores
para os testes com as rolagens de dados, possuindo claras fronteiras e limites estabelecidos pela
ordem pratica do texto: em um jogo real, tudo é extremamente variavel por depender das acdes
de ambas as partes, tanto do mestre quanto do jogador.

Para ndo ter o carater limitador, o livro deixa claro para jogadores e mestre que

ndo precisa decorar [os] livro[s] inteiro para comecar a jogar. Depois do
compreender o basico, comece uma aventura! Use [os] livro[s] como referéncia
durante o jogo. Quando estiver em ddvida, consulte as regras mais simples,

continue jogando e divirta-se (Cook; Tweet; Williams, 20044, p. 4).

A resolucdo das disputas se da por meio dessas regras, da superacdo ou fracasso na
rolagem de seus dados, segundo as descrigdes e consequéncias estabelecidas pelo mestre diante
da aventura e da narrativa dos consecutivos momentos ao longo do jogo. N&o se deve esquecer
que “o respeito as regras ¢ condi¢do essencial para a manuten¢do do jogo num mundo proprio
e a parte da vida real. Desobedecé-las significa destruir o0 mundo magico em que o jogo se
encerra” (Rodrigues, 2004, p. 44).

Por altimo, o mestre deve facilitar a interacdo. Essa funcdo final do mestre é resultado
da somatoria de todas as anteriores. Quando bem trabalho e executado os protocolos ficcionais
do RPG, culmina-se no ponto de imersdo dos jogadores na aventura. O mestre é um facilitador,
uma porta de abertura para acontecer o jogo de RPG, portanto, seu papel de jogador é narrar
enquanto administra todas essas ferramentas, 0 mestre joga sendo uma incorporagdo do mundo
ficcional com todas as suas caracteristicas e habitantes ficcionais, para, assim, estabelecer essa
realidade paralela que é o jogo de RPG, uma vez que “o jogo é uma atividade voluntaria [...].
Nio é tarefa e ndo é necessidade fisica, ndo é dever. O jogo também néo é a vida ‘real’. E a
evasdo da vida real para uma esfera temporaria de atividade com orientacdo prépria. O jogo
ocupa um lugar e um tempo especifico” (Rodrigues, 2004, p. 43).

E os outros jogadores? Suas personagens sdo 0s protagonistas que ditardo o ritmo
narrativo, os inicios e desfechos da narrativa em todo seu espectro situacional que pode tomar

enquanto desenrola o jogo de RPG.

Os personagens dos jogadores séo as estrelas das aventuras de Dungeons &
Dragons, da mesma forma que os herdis dos livros e filmes. O seu personagem

pode ser um barbaro selvagem das vastiddes geladas ou um ladino perspicaz
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e de raciocinio rapido, munido de uma l&mina ainda mais veloz. VVocé podera
representar um arqueiro mortifero, treinado em técnicas de sobrevivéncia nas
regides selvagens, ou um mago que dominou as artes arcanas. Conforme o seu
personagem participa de mais aventuras, ele adquire experiéncia e se torna

mais poderoso (Cook; Tweet; Williams, 2004a, p. 4).

O ponto inicial de partida é a elaboracdo das personagens a partir da proposta de
aventura/sessdo do mestre. E elencado uma série de escolhas para essa construcdo da
personagem, que definird suas caracteristicas fisicas: altura, cor dos cabelos, cor dos olhos,
idade, nome. Seréo definidas sua origem de nascimento, atribuindo a que tipo de povo, etnia ou
raca € pertencente e, apds isso, sua profissdo. Valores sorteados ou pré-montados serdo
distribuidos em sua ficha de personagem, na qual serdo condizentes com aquilo que imaginou
e da melhor forma a otimizar o desempenho de seu personagem com sua origem de nascimento
e profissdo. Com esses valores, tem-se uma compreensdo de seu desempenho em diferentes
atributos fisicos ou sociais, suas pericias e conhecimentos, até a escolha de seus equipamentos
que carrega consigo, escolha de magias (se sua profissdo for usuaria de magia) e, por
conseguinte, seus alinhamentos morais e éticos, seus comportamentos, trejeitos, gostos e
desgostos. Por ultimo, escreve sua historia, um arco narrativo inicial que dé profundidade para
0 mestre trabalhar em cima da narrativa de cada individuo que joga, o que é chamado de
background, ou o passado, uma pré-historia narrativa que dé gatilhos para serem desenvolvidos
em jogo. Definida a personagem, é chegada a hora de jogar.

O papel dos jogadores ndo é somente a de reacdo conforme o que é narrado pelos
mestres, eles sdo o fio condutor da narrativa e da aventura. E criado um grupo de personagens,
assim € um “jogo que leva a formagdo de grupos que tendem a se separar dos outros €, N0 caso
do roleplaying game, como nos jogos de mascaras, 0s jogadores ndo Sdo apenas uma
comunidade dentro de outra, real e cotidiana, sdo também personagens da fantasia” (Rodrigues,
2004, p. 44). Para que essa experiéncia aconteca, € necessaria uma condicao externa a narrativa,
na qual o jogador empresta seu corpo a personagem, tornando-se um avatar para dar vida aquele
ser ficcional que esta a vivenciar a aventura. A personagem ganha vida na realidade empirica,
manifesta-se na mesa diante do restante do grupo que também cede espaco aos Seus
personagens. Para diferenciar as descri¢cdes dos jogadores e as interagdes entre personagens, ha
uma terminologia especifica do RPG que € o “on” e “off”. Isso se da pela necessidade de saber
quando €é o jogador ou a personagem que esta comunicando suas descricdes e agbes. On é

quando os personagens estdo comunicando, quando a avatar estd “ligada” e incorporada,
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manifestando-se pela realidade empirica através do jogador. Off é quando o jogador esta se
comunicando, debatendo e descrevendo suas a¢bes com o restante do grupo. O nome dessa
dindmica de “on” e “off” é game e metagame, a qual game esta em torno da situacéo narrativa
em si, pelas as acdes e reacdes dos jogadores incorporados em seus avatares, nas personagens,
interagindo, dialogando e interpretando-as, promovendo o desenrolar a partir do que esta sendo
narrado; enquanto metagame séo as interaces dos jogadores em si enquanto os individuos que
se dispuseram a jogar, debatendo estratégias de combate, solugdes para os desafios propostos
pelo mestre, abandonando seus avatares e discutindo sobre as questfes situacionais narrativas
fora dela, estabelecendo uma dindmica que ira refletir nas proximas acfes ao retornar para
interagBes no game. Essa dindmica interpretativa/descritiva da vida ao RPG, consolida-o
enquanto jogo, utilizando das ferramentas de interpretacdo e atuacdo, para aqueles que
participam das aventuras. Se a propria individualidade para dar espaco a manifestacdo da
fantasia € uma atividade que os jogadores ndo sdo leitores de uma narrativa aventuresca, eles,
“a0 mesmo tempo que interpretam as personagens, sdo receptores da narrativa que esta se
desenrolando naquele momento, de forma improvisada até para o mestre” (Rodrigues, 2004, p.
58). E quando se percebe a “natureza ‘extraordinaria’ do jogo” (Huizinga, 2019, p. 15) de RPG
que enlaca com perfei¢do o individuo que “disfarcado ou mascarado desempenha um papel
como se fosse outra pessoa, ou melhor, é outra pessoa. Os terrores da infancia, a alegria
esfuziante, a fantasia mistica e os rituais sagrados encontram-se inextricavelmente misturados
nesse estranho mundo” (Huizinga, 2019, p. 15) de “faz-de-conta”. E um jogo constante dos
jogadores com o fazer ficcional, extrapolando até mesmo os planejamentos do mestre mais
minucioso na elaboracdo de sua aventura. Ha um fator imprevisivel: serd que os jogadores irdo
até o castelo do necromante ou resolverdo visitar a fortaleza and que o mestre s6 descreveu por

enriquecimento de cenario? E interessante, pois

Para jogar com a ficcdo — e jogar € uma atividade mais ativa do que refestelar-
se numa poltrona diante da TV — é necessario um aperfeicoamento constante
em relacéo as regras. E como qualquer outro jogo. Este é o centro do problema
porque quem é um receptor atento as regras do género pode transitar por
qualquer universo ficcional. Estar atento pressupde um minimo de iniciagéo.
Al sim se pode extrair prazer e reflexao de qualquer leitura, nem que seja para

usufruir dos clichés ou abomina-los (Rodrigues, 2004, p. 47).
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O fator imprevisivel sempre esta presente no papel dos jogadores, que baseiam suas
escolhas e agdes conforme suas definices na ficha de personagem e seus arcos narrativos. As
vezes, 0 interesse do grupo caminha para outros rumos, fazendo aquela sesséo de RPG ser Unica.
Mesmo que narrada uma segunda vez pelo mestre, para outro grupo de jogadores, suas decisdes
e, consequentemente, as acgdes e desfechos serdo divergentes da primeira experiéncia.

Essa imprevisibilidade é um fator que manifesta outra caracteristica do RPG afora dos
papéis exercidos pelo mestre e pelos jogadores. E o que pode ser nomeado de “pilhagem
narrativa”, onde “temas, historias, enredos, clichés, estratégias de livros, filmes, quadrinhos e
‘pirataria’ ¢ livre para desenvolver narrativas no jogo” (Rodrigues, 2004, p. 55). O RPG
enquanto fendmeno coletivo do fazer ficcional manifesta as referéncias e inferéncias pessoais
de cada participante, seja mestre ou jogador. E uma “pratica inevitavel no RPG, jogo de massa,
ficcdo produzida por ndo profissionais. Poder-se-ia até dizer que ¢ um ‘carnaval narrativo’,
colcha de retalhos advindos de varias midias. Por que ndo tomar de empréstimo bons resultados
alheios?” (Rodrigues, 2004, p. 55). E dado que ndo é um jogo que recorta diversas referéncias
desse “carnaval narrativo”, agindo exclusivamente por referéncias ndo originais dos
participantes, pois, tanto mestre quanto jogadores criam suas marcas na historia, participando
do movimento eterno da interpretacdo e reinterpretacdo do fazer artistico, agregando detalhes
autorais em adicdo somente de um referencial imaginario ficcional individual. E valido ressaltar

que essa caracteristica leva a um fascinio por

observar como a partir de uma mesma origem, sdo gerados obras, trajetérias,
produtos diferentes. Ndo € privilégio da narrativa e de seus sucedaneos, logico,
mas é apaixonante da mesma forma este dado incontrolavel da evolugdo. Na

ficcdo, como na vida (Rodrigues, 2004, p. 58).

O jogo de RPG, entdo, através de poucas ferramentas materiais necessarias e a
colaboracdo coletiva do grupo de jogadores, utilizando principalmente da imaginagéo,

interpretacdo e oralidade, define sua primeira caracteristica, enquanto jogo que € o

fato dele ser livre, de ser ele préprio liberdade. Uma segunda caracteristica,
intimamente ligada a primeira, é que o jogo ndo é vida ‘corrente’ nem vida
‘real’. Pelo contrario, trata-se de uma evasdo da vida ‘real’ para uma esfera

temporéria de atividade com orientacdo propria (Huizinga, 2019, p. 10).
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Todo jogo, com seus diferentes niveis de seriedade, estabelece essa esfera de “faz-de-
conta” possuindo suas regras, protocolos e fazeres. O RPG necessita do compromisso de seus
participantes, de sua “seriedade” para que se faga acontecer o “faz-de-conta” narrativo que o
jogo propde aqueles que ousam explorar seus livros. E importante, deste ponto de partida,

ressaltar também que

todo jogo é capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador.
O contraste entre jogo e seriedade é sempre fluido. A inferioridade do jogo é
sempre compensada pela correspondente superioridade de sua seriedade. O

jogo se torna seriedade e a seriedade, jogo (Huizinga, 2019, p. 10).

Com todas as funcdes descritas e expostas a priori, essa absorcéo leva o grupo de
jogadores de RPG a vivenciar a manifestacdo do imaginario, permitindo a incorporacdo das
personagens que habitam aquele mundo ocupem seus corpos materiais, cedendo-lhes a prépria
individualidade em prol do “faz-de-conta”, pois o jogo “[se] distingue da vida ‘comum’ tanto
pelo lugar quanto pela duracdo que ocupa” (Huizinga, 2019, p. 11), havendo seu protocolo que
ocupa um “encaminhamento e um sentido proprios” (Huizinga, 2019, p. 11). Esse ritmo e sua
cadéncia de eventos narrativos, com acgdo e reacdo dos jogadores com as interpretacdes e
descricdes do mestre, exaltam que, enquanto o jogo ndao encaminha para seu fim, é recheado de
“momento, mudanca, alternancia, sucessdo, associa¢do, separa¢ao” (Huizinga, 2019, p. 11),
inter-relacionada ndo somente com toda a carga de fun¢des em torno da figura do mestre, mas
com toda relacdo de imprevisibilidade que centrifuga ao redor das agdes e reacdes dos jogadores
com suas personagens protagonistas da aventura de RPG. Esse grupo, essa comunidade que

afirma o compromisso do jogar

tendem a tornar-se permanentes, mesmo depois de acabado o jogo [...]. A
sensacdo de estar “separadamente juntos”, numa situagdo excepcional, de
partilhar algo importante, afastando-se do resto do mundo e recusando as
normas habituais, conserva sua magia para além da duracdo de cada jogo
(Huizinga, 2019, p. 14).

No estabelecimento da comunidade, é testemunhada por muitos grupos que criam e
desenvolvem o habito ao longo de muitos anos, formando memorias na realidade empirica

daquilo que é vivido na realidade meta-empirica por meio dos protocolos-ficcionais do RPG.
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Tal qual a relagéo do leitor com a literatura, a afetividade que encanta tantos ao redor do mundo
pelas palavras escritas de diversos autores, no RPG, o coletivo — no caso, o grupo de jogadores
- € encantado por aquilo que constrdi de maneira colaborativa oralmente. Essa realidade meta-
empirica criada no jogo de RPG, ¢ refor¢ada quando ela € algo que “ultrapassa a esfera da vida
humana, [de modo que] é impossivel que tenha seu fundamento em qualquer elemento racional,
pois nesse caso, limitar-se-ia a humanidade” (Huizinga, 2019, p. 4). E uma realidade meta-
empirica cuja “existéncia [¢] inegavel” (Huizinga, 2019, p. 4), afinal é vivenciada pelo grupo
com suas personagens nas aventuras elaboradas pelo mestre, formando memorias, desenrolando
enredos e arcos das mais variadas possibilidades que o RPG vem a disponibilizar enquanto uma
das plataformas contemporéneas do fazer ficcional.

O RPG e suas realidades meta-empiricas estruturadas no ato do “faz-de-conta” deixa
claro que enquanto jogo “ndo se estabelece apenas ‘por’ alguma coisa, mas também ‘em’ e
‘com’ alguma coisa” (Huizinga, 2019, p. 66). O “por” tera seus variados motivos, conforme os
anseios, vontades e desejos daqueles que jogam, que podem ir desde realizar sonhos infantis
nessa realidade alternativa construida pelo jogo até visitar localidades ficcionais de forma
colaborativa em vez de vivenciar uma experiéncia individual propiciada por outras plataformas
ficcionais. E infinito o potencial do “por” caminhando junto dos anseios intrinsecos do
individuo social contemporaneo. J4 o “em” parte da imaginagdo, da narrativa, da préatica oral,
gue em grupo se constrai e desenvolve esses mundos ficcionais que 0 RPG da portas para serem
explorados, assim, faz dos fruidores ndo s6 testemunhas, mas vivenciadores da experiéncia de
explorar o “faz-de-conta”. O “com” ¢ o grupo de jogadores — amigos, colegas, conhecidos —
afinal, ndo ha jogo de RPG individual, sendo necessario para que ocorra a experiéncia
compartilhada por aqueles que aceitam fruir coletivamente. Os Unicos fatores limitantes sdo
“seu [do leitor ou jogador] tempo e imaginacdo sdo os Unicos fatores limitantes, e o fato de vocé
ter comprado essas regras tende a indicar que aqui ndo hé4 falta de imaginacdao” (Gygax;
Arneson, 1974, p. 4, traducdo nossa)™°.

O RPG instrui seus jogadores e mestres instituindo suas regras por meio daquilo que é
chamado de sistema. Sistema é a estrutura de regras principal a qual as informagdes, estatisticas,
descricdes e regras sdo sujeitadas, o pilar central que d& sustentacdo para todo o restante do
funcionamento referencial conteudistico e informativo dos livros. D&D usa do sistema D20,
em que todas as disputas e desafios de seus jogos terdo sua resolucdo em torno do dado de vinte

lados (D20), sempre estipulando acertos e erros nessa base de (1) a (20) considerando as

10 “our time and imagination are about the only limiting factors, and the fact that you have purchased these rules
tends to indicate that there is no lack of imagination.” (Gygax; Arneson, 1974, p. 4).
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somatdrias das estatisticas das personagens. Além disso, o valor de numero (1) é considerado
uma falha critica, que gera penalidades e consequéncias mais graves na falha em seu teste ou
rolagem (solucdo da disputa/desafio durante a narrativa), ja o valor (20) é considerado sucesso
decisivo, promovendo um sucesso que extrapola a situacdo, gerando resultados positivos
maiores fora do padrdo — podendo vir a gerar bonificacGes que vao além da prépria situagdo em
que o teste fora executado, valendo a mesma descricéo para o caso de falha critica.

Logo, a maioria dos valores estatisticos — com suas poucas excecdes — é baseada na
margem de (1) a (20), tanto para definicdo dos niveis de dificuldade ou desafio (ND), quanto
para as atribuicdes especificas das personagens e do mundo na qual o sistema transforma ou
converte valores qualitativos em valores quantitativos. D&D cria a base do sistema D20 que é
usado por varios outros sistemas de jogos de RPG que surgem ao longo das décadas,
otimizando, alterando ou se afastando da base do sistema de D&D, havendo também outros
sistemas, que tém suas diferentes estruturas, nomenclaturas, regras, funcionamentos e valores
estatisticos.

O RPG estabelece essa nova porta de entrada para os mundos ficcionais, junto de todas
as outras formas novas do contexto contemporaneo midiaticas. Para aqueles que jogam e
narram, elabora coletivamente um Mundo Secundario, que utiliza das individualidades para a

manifestaco do jogo. E, ento, que

a partir do momento que um jogo é um espetaculo belo, seu valor cultural
torna-se evidente. Mas seu valor estético ndo é indispensavel para a cultura:
os valores fisicos, intelectuais, morais ou espirituais também sdo capazes de
elevar o jogo até o nivel cultural. Quanto maior é sua capacidade de elevar o
tom, a intensidade da vida do individuo ou do grupo, mais rapidamente passara

a fazer parte da civilizagdo (Huizinga, 2019, p. 62).

D&D é o inicio, mas como todas as outras formas de manifestacdo artistica, seu
potencial se mostra infinito, com diferentes sistemas, cenarios, livros e regras. Entendeu-se o
funcionamento geral do RPG, o papel exercido pelo mestre e dos jogadores, seus conceitos que
0 estabelecem enquanto jogo, mas, aparece, como dito ja anteriormente, a necessidade de
aprofundar em entender, o contetdo dos livros que estabelecem toda a operacédo para o jogo de
RPG acontecer. Entdo, € chegada a hora de entender

3.2 Os Livros de Dungeons & Dragons
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Como ja fora exposto previamente, o jogo de RPG Dungeons & Dragons possui trés
livros bésicos desde a sua primeira publicagdo em 1974: Livro do Jogador, Livro do Mestre e
o Livro dos Monstros. Ao longo das décadas posteriores, constantes revisoes, atualizacdes e
novas edicdes foram feitas e lancadas, sendo a mais atual na época de publicacdo dessa
dissertagéo, a edi¢do conhecida como 5e (ou quinta edi¢do) langada no ano de 2014. As regras
e contetidos presentes na primeira edi¢do sofreram radicais alteracdes a partir do que é chamado
de AD&D (Advanced Dungeons & Dragons) da segunda edi¢do. A estrutura de regras presentes
na edicdo 3.0 otimizou acertos e corrigiu desequilibrios das edi¢Ges anteriores e sofreu poucas
alteracOes nas edi¢des posteriores, havendo um pilar central de conceitos que mantém a ordem
de entendimento de veteranos e, também, gera mais acessibilidade para novatos que resolvam
aprender como jogar D&D. Vale ressaltar que mesmo com drasticas alteracdes, a base dos
conteddos, principalmente qualitativos — racas, classes, magias, equipamentos - presentes na
primeira publicacdo de D&D, se mantém nas edi¢Oes posteriores. As alteracdes acontecem
dentro das unidades quantitativas estatisticas — regras de acerto e erro, tal qual a influéncia
estatistica das caracteristicas qualitativas nos momentos de rolagens de dados. Por questdes de
popularidade e familiaridade com o material, optou-se pela exposi¢do do contetudo presente na
edicdo 3.5, que revisa e corrige desequilibrios presentes na edigéo 3.0.

A explicacdo e diferenca entre os trés livros é:

O Livro do Jogador contém todas as regras que 0s jogadores precisam para
criar personagens, escolher seus equipamentos e envolvé-los em combates,
com uma extensa variedade de adversarios sobrenaturais e miticos.

O Livro do Mestre, adquirido separadamente, oferece sugestdes para 0s
Mestres. Ele inclui diretrizes e tudo que um Mestre precisa para criar desafios,
aventuras e campanhas inteiras de D&D, incluindo se¢Ges com classes de
prestigio, itens magicos e recompensas para 0S personagens.

O Livro dos Monstros, também adquirido separadamente, contém material
destinado e utilizado por Mestres e jogadores. Ele apresenta centenas de
criaturas que povoam todos os niveis de qualquer masmorra, além de regras
para criacdo de novos monstros, informagdes sobre como jogar com
personagens de ragas incomuns, detalhes sobre as taticas dessas criaturas e
versdes mais poderosas dos monstros padrao.

Juntos, esses trés volumes compreendem as regras basicas do RPG Dungeons
& Dragons (Cook; Tweet; Williams, 20044, p. 4).
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Seguido do texto de apresentacdo dos autores de D&D 3.5e, a nova etapa € pela
apresentacdo dos conteudos presentes no Livro do Jogador. Nele, esta contido todas as
informacdes e regras necessarias para elaboracdo da personagem, como também as regras
basicas de combate e funcionamento da magia, como uma lista grandiosa de equipamentos,
itens mégicos e afins. Para a criacdo de uma personagem jogavel, € seguido uma linha
processual l6gica com diversas escolhas ao longo do caminho, instruidas pelo texto contido no
livro, que, apds escolhidas, serdo anotadas naquilo que € chamado de Ficha do Jogador, que
abarca as informacdes gerais e especificas da personagem.

Na parte superior da Ficha de Personagem, est&o contidas as informacdes gerais. E onde
os jogadores definem o0 nome de sua personagem, sua classe, nivel — valor atribuido ao nivel de
forca e evolucdo da personagem, quanto mais alto mais forte, especializado e desenvolvida sua
personagem fica -, sua raca de origem, sua tendéncia (moral e ética estabelecidas pela

personagem), se € devoto de alguma divindade e seu nome, como informagdes fisicas dela.

Figura 9 — Ficha de Personagem: informacdes gerais
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Paladino N.5 Humano N/B Kelemvor P

CLASSE E NIVEL RACA " TENDENCIA DIVINDADE 1 RAG@NJ
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TAMANHO IDADE SEXO ALTURA PESO OLHOS CABELOS PELE

Fonte: autoria prépria.

Para uma elaboracédo coesa de personagem, geralmente se escolhe a raca e a classe, para
assim dar continuidade no processo de criacdo. A raca € qual povo de origem a personagem é
pertencente de nascimento, possuindo caracteristicas especificas e com origens de criacdo de
diferentes mitologias ou folclores ao redor do mundo. A fonte de inspiracdo de Gary Gygax e
Dave Arneson e dos seguintes autores que contribuiram no desenvolvimento e evolucdo de
D&D é vasta, cada um trazendo referéncias pessoais e populares que rodeiam a pos-
modernidade contemporanea. D&D ¢é uma miscel&nea de referéncias culturais ficcionais que se
manifestam ao longo de toda trajetdria histdrica cultural das variadas etnias que rodeiam o

planeta terra. As racas basicas disponiveis para escolha no Livro do Jogador séo:
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Figura 10 — Livro dc_) Jogador: ragas
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Fonte: D&D Livro do Jogador v. 3.5e

Com excecdo dos humanos, todas as outras racas tém valores quantitativos especificos
em suas habilidades raciais de nascimento. Logo, 0s humanos ndo possuem nenhuma qualidade
especifica, mas se beneficiam da hibridez de poderem se desenvolver dentro de qualquer classe,
com o Unico beneficio que é a escolha de um talento inicial. Agora, os elfos, por exemplo,
possuem (+2) pontos de destreza inicial, no entanto (-2) pontos de constituicdo, o que 0S
caracteriza como uma raga mais gil, porém mais fragil simultaneamente em sua resisténcia
fisica, seguida de diferentes outras bonificacdes e penalidades de outras categorias de pontos
que serdo distribuidas ao longo de sua criagéo.

E, desse modo, um sistema que se utiliza da ideia de que determinadas racas sio mais
bem alinhadas com determinadas classes em desfavorecimento de outras. Essas atribui¢cdes dos
atributos e suas bonificacdes e penalidades das racas — e outras posteriores caracteristicas
qualitativas transformadas, tambeém, em valores quantitativos das personagens — refletem
caracteristicas especificas das suas escolhas. Os elfos possuem essa bonificacdo em destreza
(+2) e a penalidade em constituicdo (-2), porque em D&D os “clfos sdo graciosos, mas frageis.
A graciosidade da raca aprimora naturalmente sua furtividade ¢ habilidade com arcos” (Cook;
Tweet; Williams, 2004a, p. 15). J& os andes, por exemplo, possuem uma bonificacdo de (+2)
em constituicdo e uma penalidade de (-2) em carisma, afinal “sdo vigorosos ¢ resistentes, mas

costumam ser grosseiros e reservados” (Cook; Tweet; Williams, 20044, p. 14).



78

Existem excecOes afora dessas ragas basicas disponiveis no Livro do Jogador, havendo
a possibilidade do mestre até mesmo criar suas proprias conforme as instrugdes presentes no
Livro do Mestre, mas esse seria 0 setup basico para os iniciantes. Para cada raca, ha um
compilado de informac@es instrutoras aos jogadores iniciantes, descrevendo desde a cultura
geral, vida em sociedade, tendéncias, profissdes, histdria, terminando com uma sugestdo de
possiveis nomes de personagens pertencentes a origem racial de nascimento.

Posteriormente, é feita a escolha da classe, “indica sua [da personagem] profissdo ou
vocacao. Ela determinara o que ele é capaz de fazer: sua eficiéncia em combate, habilidades
magicas, pericias e outros detalhes” (Cook; Tweet; Williams, 2004a, p. 19). As classes
disponiveis no Livro do Jogador séo: Barbaro, Clérigo, Druida, Feiticeiro, Guerreiro, Ladino,
Mago, Monge, Paladino e Ranger. Tal qual as racgas, esse € um setup basico, havendo um
amalgama grande e variado de classes para além das basicas no Livro do Jogador e, também ha
0 que é denominado como “Multiclasse”. “Multiclasse’ é quando a personagem, ao subir de
nivel, opta por se manter fiel na sua profissdo ou vocacao inicial, mas também existe a opcéao
de obter outra profissdo, mesclando, assim, duas classes ou mais, por exemplo: um
Clérigo/Monge ou Ranger/Guerreiro. As combinagfes sdo grandes e devem ser bem pensadas
pelos jogadores. Para que a otimizacdo do desempenho ndo seja afetada por atribuicbes de
valores quantitativos em sua ficha, o jogador deve possuir um bom conhecimento das
atribuicGes estatisticas quantitativas de cada classe para que a combinacao faca sentido dentro
das regras e sua personagem nao se torne alguém com varias especializacdes, sendo o resultado
especializado em um absoluto nada.

As classes possuem habilidades especiais especificas para cada uma, assim
diferenciando-as uma das outras pelas suas especialidades, também, divididas entre classes
magicas ou ndo. Classes sem nenhum tipo de manifestacdo de poder magico sdo denominadas
como ndo conjuradoras (Guerreiro, Barbaro ou Ladino). Existem aquelas que ficam em meio
termo, possuindo habilidades fisicas e capacidade de conjurar magia (Paladino, Ranger, Bardo
ou Monge). Por ultimo, estdo aquelas que sdo conjuradoras de magia, porém com pouco ou
nenhum beneficio fisico (Feiticeiro, Mago, Clérigo e Druida).

As classes — tal qual as ragas — possuem descric¢Oes detalhadas para instruir os jogadores
no momento de sua escolha, que vao desde os ambientes em que essas classes exercem sua
profissdo ou vocacao, com tabelas especificando valores quantitativos que cada uma possui ao
longo de seu desenvolvimento e evolucdo. Também auxiliam nos equipamentos iniciais basicos
de cada classe, na distribuicdo de pontos mais eficaz ou condizente de habilidades conforme

sua proposta de classe. Por exemplo, um ladino pode muito bem se tornar um especialista no
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uso de adagas e infiltracdo, até um eximio atirador de elite especializado em dissuadir as pessoas
que Ihe rodeiam. Dessa maneira, cada classe pode ter diferentes caminhos de especializagéo e
evolucéo, conforme a proposta do jogador para aquela personagem que imaginou jogando. E
valido ressaltar que o sistema de atribuicdo de pontos de bonificacdo ou penalidade conforme
raca e classe (nos atributos basicos e, posteriores categorias de valores que serdo exploradas ao
decorrer do texto) geram alinhamentos otimizados de escolhas, sugeridas pelo préprio Livro do
Jogador. Logo, um ando tem como classe favorecida o guerreiro, com a propria classe
descrevendo a melhor atribuicdo de pontos conforme os atributos. Sendo assim, para 0s

guerreiros:

A Forga é muito importante [...], porque aumenta sua capacidade de combate
corporal e 0 dano de seus ataques. A Constituicdo também é essencial, pois
fornece mais pontos de vida, necessarios para suas diversas batalhas. A
Destreza sera bastante Util para 0s guerreiros que desejam ser arqueiros ou
para selecionar talentos relacionados com essa habilidade, embora as
armaduras pesadas normalmente utilizadas pelos guerreiros reduzam o

beneficio de uma Destreza elevada (Cook; Tweet; Williams, 2004a, p. 36).

Essa afinidade entre a classe e seus atributos expostas na citagcdo anterior gera a nogao
de que existem personagens mais otimizadas em relacdo as mecanicas e posteriores somatorias
aos dados durante as rolagens (testes) do jogo em desafios e combates. No entanto, ndo devem
ser atribuidas como via de regra, podendo o jogador, conforme sua escolha criativa, criar
personagens completamente fora dos padrdes pelo simples interesse narrativo pessoal, variando
a partir das vontades e referéncias pessoais de cada individuo que se compromete a jogar D&D.
E importante memorizar sempre que, tanto as exposicdes prévias quanto as posteriores sobre o
conteddo dos livros de D&D, sdo sugestdes e nao regras que deverdo ser seguidas estritamente.

O nivel na Ficha do Jogador computa a experiéncia do personagem, que inicia no nivel
(1) a qual o her6i ou grupo de herdis é completamente desconhecido até ao nivel (20), na qual
a personagem atinge o nivel épico, ganhando renome ao redor do mundo todo ficcional onde
uma aventura se passa. A cada novo nivel que a personagem passa com 0 acumulo de
experiéncia, novas habilidades, magias, equipamentos, pericias e talentos sao liberadas para sua
escolha e alocar de pontos. A experiéncia € ganha com a superacao de combates e desafios, pela
qualidade de interpretacdo dos jogadores, pois a recompensa é entregue pelo mestre com o

equilibrio de pontos de experiéncia relativo ao que ocorre durante a sessdo de jogo. A
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quantidade de experiéncia necessaria para subir de nivel aumenta conforme mais alto o nivel
em que a personagem se encontra. Do nivel (1) para o nivel (2), sdo necessarios (1.000) pontos
de experiéncia; ja do nivel (2) para o nivel (3), sdo necessarios (3.000) pontos de experiéncia,
e assim adiante.

Quando, entdo, a personagem evolui de nivel, serdo aferidas pontuagdes somadas aos
valores basicos iniciais dela — independentemente do nivel inicial escolhido pelo mestre ao
elaborar uma campanha ou sesséo -, entdo sua pontuacdo de vida aumentard — o que permitira
a personagem tomar mais ataques e resistir mais tempo em um combate ou situacdo de risco —.
A partir da escolha de sua classe e raga, novos pontos de pericias serdo atribuidos conforme a
escolha do jogador, seus valores basicos nos modificadores de fortitude, reflexos e vontade
aumentardo. Novas habilidades ou talentos especificos podem ser adquiridos e, caso a
personagem seja conjuradora de magias, serdo disponibilizadas novas magias tanto dos niveis
anteriores e do respectivo nivel que a personagem evoluiu. Assim, por fim também a quantidade
diéria de usos de magia aumentara.

A tendéncia, tdpico presente nas caracteristicas gerais da personagem, € o alinhamento
moral em que a personagem se encontra, além de que determinadas classes ndo podem ter
determinado tipo de tendéncia. Ou seja, “em termos gerais, a moral ¢ a atitude pessoal de uma
criatura ou personagem estao representadas por sua tendéncia” (Cook; Tweet; Williams, 2004,
p. 87). A escolha da tendéncia, entdo, se torna referencial a partir da escolha da raca e classe da
personagem, que possuem indicacBes de preferéncias no texto e outras que censuram por
completo determinada tendéncia conforme sua raca e classe. Sdo guias de comportamento e
interpretacdo para as personagens e, de forma alguma, sdo fixas, afinal, conforme o arco
narrativo da personagem durante uma aventura, surgirdo conflitos que desafiardo a tendéncia
do jogador, independentemente de qual seja, sofrendo alteracfes e desenvolvimento. Existem
cinco tendéncias base, que serdo combinadas duplamente, a menos que sejam contraditérias em
seu conceito. Elas sdo: Leal, Bom, Neutro, Caético e Mau. Adiconalmente ao contetdo base,
existem nove combinagdes possiveis dessas tendéncias para formacao da dupla conceitual da

moral e atitude das personagens.

Leal ¢ Bom (LB), “Cruzado”: Um personagem com essa tendéncia se
comporta como todos esperam que uma pessoa boa o faca. Ele combina a

vontade de combater 0 mal com a disciplina de lutar incessantemente.
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Neutro e Bom (NB), “Benfeitor”: Um personagem Neutro e Bom o0 faz melhor
que uma pessoa boa conseguiria. Ele é devotado a ajudar os outros e colabora
com reis e magistrados, mesmo ndo se sentindo obrigado a fazé-lo.

Caotico e Bom (CB), “Rebelde”: Um personagem Caodtico e Bom se comporta
de acordo com a sua consciéncia, sem se preocupar com 0 gque 0S outros
esperam dele. Ele faz as coisas do seu jeito, mas é educado e benevolente.
Leal e Neutro (LN), “Juiz”: Um personagem Leal e Neutro se comporta de
acordo com a lei e a tradicdo, ou é dirigido por um cddigo de conduta pessoal.
Para ele, a ordem e a organizacdo sdo importantissimas.

Neutro (N), “Indeciso”: Um personagem Neutro sempre faz o que lhe parece
ser uma boa ideia. Ele ndo se sente inclinado fortemente por um lado ou pelo
outro quando o assunto é lei contra caos ou 0 bem contra o mal. Na maioria
das ocasides, a neutralidade ¢, na verdade, mais uma falta de conviccédo do que
um compromisso com a prépria neutralidade.

Caotico e Neutro (CN), “Espirito Livre”: Um personagem Cadtico e Neutro
obedece apenas a sua vontade. Trata-se de uma pessoa individualista, que
valoriza sua propria liberdade e ndo tenta proteger a liberdade dos demais.
Leal e Mau (LM), “Dominador”: Um vildo Leal ¢ Mau usurpa o que deseja
metodicamente, dentro dos limites de seu codigo de conduta, mas sem se
preocupar com quem serd prejudicado. Ele se preocupa com a tradigdo, a
lealdade e a ordem, mas ndo se importa com a liberdade, a dignidade ou
mesmo com a vida. Ele joga segundo as regras, mas sem mostrar piedade nem
compaixao.

Neutro e Mau (NM), “Malfeitor”: Um vildo Neutro e Mau fara o possivel para
sair impune e se preocupa Unica e exclusivamente consigo. Ele ndo derrama
lagrimas por suas vitimas, matando para obter vantagens, por esporte ou por
conveniéncia.

Cadtico e Mau (CM), “Destruidor”: Um personagem Cadtico e Mau realiza o
que sua ambicdo, ddio ou ansia de destruicdo o inspiram a fazer. Ele tem um
temperamento forte, traicoeiro, € arbitrariamente violento, cruel e
imprevisivel. Ele simplesmente usurpa o que deseja, é brutal e ndo sente

piedade ou remorso (Cook; Tweet; Willians, 2004a, p. 88-89).

Ja o topico divindade é relacionado a que deus dos varios presentes nos diversos Mundos
Secundarios existentes nos jogos de D&D a personagem € devota, sendo opcional ou néo,

conforme a proposta do mestre. Existem cultos especificos a divindade conforme a raca e classe
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da personagem, desde deuses que representam elementos relacionados as tendéncias, com um
pantedo basico no Livro do Jogador, mas, novamente, conforme a criacao e proposta do mestre,
podem ser de autoria propria daquele que escreve uma aventura.

Por fim, os dltimos topicos sdo descri¢cBes gerais fisicas da personagem na qual 0s
jogadores utilizam para auxiliar na descricdo de suas personagens para o restante do grupo. E
estimulado o uso, além disso, de desenhos para complementacdo do imaginério descritivo da
personagem. No contexto contemporaneo de acesso cada vez mais agil e facil na Internet,
procura-se, também, pelo auxilio de recursos digitais de imagens para basear o visual fisico das
personagens, recorrendo, inclusive, ao uso de Inteligéncias Artificiais para uma maior precisao
do que foi imaginado pelos jogadores no momento de imaginar e concretizar sua personagem
no imaginario do restante do grupo que partilha da experiéncia.

Seguidamente na Ficha de Jogador, esta a base de todo o sistema estatistico que atribui
valores somatorios que influenciam diretamente na rolagem de dados, aumentando a
probabilidade de acerto e superacdo dos desafios propostos pelo mestre. As habilidades ou
atributos basicos sdo caracteristicas basicas fisicas ou sociais — qualitativas — que sdo
convertidas em valores quantitativos, em que, quanto mais altos, melhor o desempenho da

personagem naquele atributo ou habilidade.

Figura 11 — Ficha de personagem: habilidades
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Fonte: autoria propria

e Forca: € a representacdo do fisico e musculatura.
e Destreza: é a representacao da coordenacdo motora, agilidade, reflexos e equilibrio.
e Constituicdo: € a representacdo da saude e resisténcia.

e Inteligéncia: é a representacéo da capacidade de raciocinio légico e aprendizado.
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e Sabedoria: ¢ a representacdo da intuicdo, bom senso, percepc¢éo e forca de vontade.
e Carisma: é a representacdo do caréater, da capacidade de influenciar, persuadir, liderar,

manipular e blefar, tanto quanto da sua beleza fisica.

Os valores vdo de (1) até superar a unidade de (20). A cada duas unidades, € atribuido
o valor de um modificador, que sera utilizado na somatdria durante as rolagens do D20 (dado
de vinte lados). Ent&o, de (8) a (9), seu modificador sera (-1). Ja de (18) a (19), sera (+4). Para
atribuicdo desses valores nas personagens, 0s mestres possuem diferentes métodos, e variam
conforme o nivel inicial das personagens (que varia de acordo a proposta de aventura, se algo
de nivel mais baixo ou personagens que ja sejam herdis épicos de alto nivel). As atribuicdes
podem acontecer desde valores ja preestabelecidos, por exemplo: os jogadores devem distribuir
entre as seis habilidades, uma no valor de (18), outra de (16), duas de (14), uma de (12) e, por
fim, uma de (10). Pode-se estabelecer um valor de (8) basico para todos os atributos e os
jogadores possuem uma quantidade especifica de pontos que devem ser distribuidas a sua
escolha entre as seis habilidades. Por fim, outro método, que conta muito mais com o fator sorte
dos jogadores, é fazerem eles rolarem 4D6 (quatros dados de seis lados), excluirem o de menor
valor, somarem 0s outros trés e distribuirem segundo sua vontade entre as seis habilidades o
resultado. As outras colunas, com os possiveis valores temporarios que podem vir a somar nos
modificadores, sdo varidveis, podendo ser originadas por magias ou itens magicos que
funcionardo por uma quantidade de tempo durante a narrativa de uma sessdo em uma aventura
de D&D.

Outros dois valores de suma importancia a serem definidos na Ficha do Jogador s&o 0s
Pontos de Vida (PV), que definem a quantidade de dano que uma personagem pode receber até
vir o seu desmaio. Cada classe possui uma quantidade especifica, o que define aqueles mais
capacitados a receberem dano e as mais frageis que devem evitar a todo custo recebé-lo
conforme os desafios e combates durante uma aventura.

Um Barbaro, por exemplo, possui uma grande quantidade de PV, enquanto o Mago,
dentro das classes, ¢ a mais fragil de todas. Caso 0s pontos de vista de uma personagem
cheguem ao valor de (0), elas desmaiam e se tornam inativas no combate. Na situacéo hipotética
onde nada interfira na situacdo de vida da personagem, ela ira diminuindo com o seguimento
da situacdo, e, por fim, até chegar ao nimero de (-10), em que sera considerada morta. Perder
um personagem durante uma aventura ndo é definitivo (a menos que estabelecido na proposta
de uma aventura pelo mestre), pois existem diversos recursos ficcionais que podem vir a fazer

a personagem voltar a vida, com auxilios magicos ou divinos.
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O segundo valor é a Classe de Armadura (CA), que é definida pelos equipamentos de
protecdo que uma personagem carrega consigo, definindo um valor quantitativo — sendo 10
considerado baixo e acima dos 17 alta — que impede o acerto de alguma adversidade sobre a
personagem que Viria a causar ferimentos na personagem. Para considerar, entdo, um acerto
tanto por parte dos jogadores contra as criaturas e vildes do mestre, quanto do mestre em seus
jogadores, deve-se superar o valor de Classe de Armadura do alvo.

Posterior a essas definicdes na Ficha do Jogador, serdo definidos outros valores extras
que serdo utilizados ao longo de uma aventura. Esses valores sdo o Bénus Base de Ataque
(BBA) que sdo somados ao dado rolado de acerto quando um personagem desfere um golpe
corpo a corpo ou a distancia em um alvo e os valores que serdo somados em seus testes de
resisténcia, que possuem trés categorias: Fortitude (para testes fisicos), Reflexos (para testes de
esquiva ou equilibrio etc.) e Vontade (para testes mentais ou psicologicos etc.). Os valores
definidos séo preestabelecidos em tabelas pelo proprio livro do jogador, de acordo com a classe
de escolha do jogador na hora de montar sua personagem.

Figura 12 — Livro do Jogador: Tabela 3-11 da classe Guerreiro
TageLA 3-11: O GUERREIRO

Nivel Bonus Base de Ataque Fortitude Reflexos Vontade  Especial

1° +1 +2 +0 +0 Talento Adicional
2° +2 +3 +0 +0 Talento Adicional
3° +3 +3 +1 +1

4° +4 +4 +1 +1 Talento Adicional
5° +5 +4 +1 +1

6° +6/+1 +5 +2 +2 Talento Adicional
7 +7/+2 +5 +2 +2 -

8° +8/43 +6 +2 +2 Talento Adicional
2 +9/+4 +6 +3 +3 -

10° +10/+5 +7 +3 +3 Talento Adicional
11° +11/+6/+1 +7 +3 +3 -

12° +12/+7/+2 +8 +4 +4 Talento Adicional
13° +13/48/+3 +8 +4 +4 -

14° +14/+9/+4 +9 +4 +4 Talento Adicional
15° +15/+10/45 +9 +5 +5 -

16° +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5 Talento Adicional
17° +17/+12/+7/+2 +10 +5 +5 -

18° +18/+13/+8/+3 +11 +6 +6 Talento Adicional
19° +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6 -

20° +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6 Talento Adicional

Fonte: Livro do Jogador v.3.5e

O restante do processo de finalizagdo dos valores estatisticos da personagem, com o
auxilio do Livro do Jogador, sera a atribuigdo de pontos de suas Pericias que “representam uma
imensa variedade de habilidades. Conforme avanca de nivel, ele se torna mais capacitado na
utiliza¢ao de algumas (ou todas) as suas pericias” (Cook; Tweet; Williams, 2004a, p. 53). Essas
pericias receberdo pontos para serem atribuidas seguindo o0 mesmo padréo: a cada nivel que a

personagem atinge, mais pontos podem ser distribuidos. A lista delas é grande e variada:
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Figura 13 — Ficha do Jogador: Iis’ga de pericias

] ABRIR FECHADURAS DES 3 = + +
AcrosaciAE pes* | 5 |=_3 4 +
ADESTRAR ANIMAIS car |2 |= 2 +
Arte DA Fucam pest | 3 =3 4 R

1 Atuagio ( ) car 2 = 2 4

1 ATuagio | ) car 2 |=_2 4 4

OAtuAgho () cAR 2 |=_2 4 +
AVALIACAD W INT 0o |=_ 9 . -
BLEFAR m CAR 2 |=_2 4 +

[ CAVALGAR M | ) DES F + R
CONCENTRAGAO M con | 4 |=_2 & A

] CONHECIMENTO( ) INT 0 |=_9 +
CONHECIMENTO( ) INT 0 |-_9 o L
CONHECIMENTO( ) INT 0 =9 4
CONHECIMENTO( ) INT 0 |=_9% 4 +

] CONHECIMENTO( ) INT 0o |=_9 4 +

O Curam SAB 4 |=_% 4 +

[ DEcIFRAR ESCRITA INT 0 |=_ 9 4 4

[ DirLomaciam CAR 2 |=_2 +
DiSFARCE W CAR 2 |=_2 o +

% EquiLiBriOm pEst | B |=_ % 4 +

% EscaLar® For* |8 |= ‘5 + +

] ESCONDER-SE W pes* | 3 |=_3 4
FaLsiFicacio m INT 0 |= 0 + P |

[ FURTIVIDADE ® pest | 3 |=_3 4 +
IDENTIFICAR MAGIA INT 0 |=_9 4 R |
INTIMIDAR B CAR 2 |=_2 4 +

Fonte: autoria propria

E, na finalizacdo, serdo escolhidos os equipamentos, talentos — magicos ou ndo - e
magias, caso a personagem seja de uma classe conjuradora. No Livro do Jogador, existem
tabelas e textos descritivos para auxiliar na escolha e de como funcionam cada uma dessas
caracteristicas no decorrer de um jogo de D&D. Ao longo de uma aventura, o jogador também
anota na Ficha de Personagem informacdes dos novos itens e equipamentos que carrega
consigo, como também seu dinheiro, ou tragos de personalidade e informag6es importantes da
aventura.

No Livro do Jogador, ademais de todas essas instrucdes e informacdes para a elaboracéo
de uma personagem, contém as regras de combate. Afinal, mesmo com todas as tentativas, uma
situacdo de combate ou de varios ao longo de uma aventura em D&D ¢€ inevitavel. As regras de
combate elucidam o numero de acGes que uma personagem e o adversario ou grupo de
adversarios tém durante uma fracdo de tempo — geralmente seis segundos — que é nomeada de
turno. O turno de cada personagem e adversario € colocada pela ordem de iniciativa — onde um
D20 é rolado e somada o valor base de iniciativa presente na Ficha do Jogador, somando sua
destreza — definindo quem age primeiro e assim sequencialmente até o Gltimo a agir. Esse
conjunto de turnos é chamado de rodada e, narrativamente, 0s turnos acontecem
concomitantemente ao intervalo de tempo definido — seis segundos — e segue-se assim até a
vitdria ou derrota do grupo.

E usual o grupo de jogadores possuir aquilo que é chamado de grid ou campo de batalha,

onde sdo posicionadas miniaturas que representam os jogadores e adversarios. Esse grid pode
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ser até de uma folha de sulfite branca desenhada com quadrados que representam determinadas
distancias, com desenhos ou ndo que representam parte do cenério narrado — arvores, pedras,
corredores etc. — facilitando o entendimento das posi¢cdes em que cada personagem se encontra
narrativamente. Esse € um recurso fisico facilitador, mas ndo obrigatorio.

Nesse capitulo do Livro do Jogador, existem inUmeras tabelas e desenhos referenciais
para entender as regras de posicionamento, acdes, areas das magias e conversfes para 0
entendimento da aplicagio de tais regras de distancias e areas em um grid. E no combate em
D&D que aparece o0 uso dos outros dados além do D20. A utilidade dos outros dados €
relacionada aos equipamentos e magias, variando de dado segundo o que esta sendo utilizado
ou conjurado pela personagem durante um combate.

Na sessao de equipamentos e magias no Livro do Jogador, € especificado seu uso, por
exemplo: uma adaga, arma de porte pequeno, utiliza o D4 (dado de quatro lados), que, caso a
personagem acerte seu alvo e transpasse sua CA (classe de armadura), rolara um (D4 +
Destreza) e serd o dano total desferido no adversario. J& uma magia de Bola de Fogo, é
determinado o raio da magia e onde ela sera conjurada no grid, sendo exigido de todos os alvos
presentes no raio um teste de resisténcia de reflexos, com a dificuldade atribuida pelo nivel de
conjuracdo da magia + modificador base (INT, SAB ou CAR) + 10 (valor base atribuido para
conjuracdo de qualquer magia). Caso passem no teste, receberdo metade do valor total de dano
da Bola de Fogo que é (8D6 — oito dados de seis lados). Os dados que sdo utilizados no total,
na ordem sequencial da imagem da esquerda para direita: D20 (vinte lados); D12 (doze lados);
D10 (dez lados representado dezenas); D10 (dez lados representado unidades); D8 (oito lados);

D6 (seis lados) e D4 (quatro lados).

Figura 14 — Dados de RPG — Dungeons & Dragons

Fonte: autoria propria

O Livro do Jogador possui suas paginas toda a base do sistema de regras de D&D,

instruindo na criacdo das personagens, organicidade e relacdo das regras com o ato de jogar,
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tanto descricOes e informacGes para auxilio de jogadores iniciantes, quanto todos os valores
estatisticos que d&o toda a base numérica para acertos e erros durante as frequentes rolagens de
dados ao longo de uma aventura.

Seguindo a ordem dos médulos ou livros basicos para jogar D&D, o Livro do Mestre
contém o “conhecimento sobre D&D. Se vocé [jogador] quer descobrir como elaborar uma
aventura, uma campanha ou criar um mundo inteiro, este livro pode, e vai ajuda-lo” (Cook;
Tweet; Williams, 2004b, p. 4). O Livro do Mestre auxilia na composi¢cdo de uma aventura, no
estabelecimento da verossimilhanca no momento de elaboracdo e estruturacdo do Mundo
Secundario em que a aventura se ambienta, tal qual o ritmo narrativo. Desse modo, seus
capitulos “explicam como conduzir o jogo, arbitrar, escrever aventuras, montar campanhas,
conceder experiéncia e encontrar ou criar os itens magicos apropriados para suas masmorras”
(Cook; Tweet; Williams, 2004b, p. 4). O conteudo do livro, entdo, é focado na estruturacdo e
instrucdo para o bom desempenho do mestre conforme todas as funcdes que lhe séo atribuidas,
desde a aplicacdo e manutencdo das regras gerais, como estabelecer encontros de combate,
imposicdo ritmica e dos mais diferentes valores estatisticos que permeiam como um todo o
sistema de D&D.

E interessante, pois ao longo do processo de entendimento sobre os livros de D&D que

um “mestre” [de D&D] precisa ler [aproximadamente] novecentas e cinquenta
e nove péaginas dos trés livros — Mestre, Jogador e Monstros — para cumprir
sua funcdo, fora os suplementos. A tarefa do jogador é mais modesta, pode
limitar-se, de inicio, a trezentas e dezenove do seu livro basico (Rodrigues,
2004, p. 79).

O Livro do Mestre contém categorias de personagens (NPC’s) que somente o Mestre
tem acesso (caso assim deseje). Existem instrugcbes de como elaborar racas, classes,
equipamentos, itens magicos e magias autorais, além das prontas no livro como sugestéo.
Existem sempre nos capitulos seguimentos que permitem e ddo horizontes ao mestre para
modificar ao seu desejo tudo o que € preestabelecido no Livro do Jogador, conforme sua
vontade e criatividade, desde que respeite os equilibrios de valores quantitativos do jogo.
Existem inumeras tabelas com valores atribuidos a tudo, sempre se baseando no conceito de
transformar conceitos qualitativos em conceitos quantitativos, resultando em uma quantidade
de detalhes que pode vir a assustar alguém despreparado que queira se introduzir no mundo do

RPG sem um pré-conhecimento com o universo e seus funcionamentos. Acola das regras de
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funcionamento de combate, desafios, habilidades e magias, o livro possui os capitulos
dedicados exclusivamente a criagdo, administracdo e consequéncias da aventura em que se
propbe narrar, seja ela one shot ou uma campanha. Na questdo do contetdo em torno da
narrativa de uma aventura, 0 mestre possui trés papeis: narrador, “dramaturgo e diretor”
(Rodrigues, 2004, p. 81).

E um manual extenso e cheio de dicas sobre enredo, narrativa, ambientacéo, descrico,
mistério, ritmo, nuance, verossimilhanca etc. — que, longe dos autores do jogo serem
académicos com conhecimentos teoricos, utilizam seus conhecimentos praticos em relacdo ao
meio formal-conteudistico do fazer ficcional — buscam formar narradores (mestres)
competentes, tornando-se, atraves de suas palavras, conselheiros facilitadores em instruir por
meio das varias e diversificadas ferramentas existentes. Por exemplo, 0 mestre deve prestar
“aten¢do na passagem do tempo. Marque as passagens [0 mestre] de cada estagdo para que seja
possivel descrever o clima. Preocupe-se com a passagem de feriados religiosos e outras datas”
(Cook; Tweet; Williams, 2004b, p. 130).

Outra cadeia de importancia é se lembrar dos eventos ao longo de uma campanha, afinal
“a estagnagdo ndo ¢ verossimil, ao passo que as mudangas provocam a sensagdo de realismo.
As secas arruinam plantagdes, 0s reinos entram em guerra, a rainha da a luz a uma filha, o preco
do a¢o aumenta porque as minas de ferro sdo fechadas” (Cook; Tweet; Williams, 2004b, p.
130). Por isso, 0 mestre de RPG sempre precisara anotar as informac6es que ele proprio da aos
jogadores e as consequéncias que desenvolve em torno das acGes deles. Esses dois exemplos
citados realcam os tipos de instrucdes que se encontram no Livro do Mestre para auxilia-lo na
composic¢do de sua narrativa, mas, para muito além, também entrega motivagdes que d&o inicio
a uma aventura, exemplos de encontros preestabelecidos. E claro que conta, também, com uma
elaboracdo geogréafica para melhor entendimento dos possiveis ambientes em que uma aventura
pode se basear. Assim, existem instrucdes para o planejamento de um ambiente urbano ou rural,
estabelecem-se regras para melhor entendimento de quais habitantes se localizam nesses
ambientes, por exemplo: no deserto, existem criaturas como vermes da areia gigantes e dos
visuais e descri¢des dos povos, tribos e cidades que ali estéo.

Por ultimo dos livros bésicos, encontra-se o Livro dos Monstros “que contém
informacdes sobre centenas de criaturas, tanto hostis quanto bondosas, para serem usadas em

aventuras de Dungeons & Dragons” (Cook; Tweet; Williams, 2004c, p. 5).
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Figura 15 — Livro dos Monstros: sumario
T4
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Fonte: Livro dos Monstros v.3.5e
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As criaturas possuem textos descritivos, que classificam e categorizam detalhes da sua
espécie: biomas nas quais as criaturas sao encontradas, se vive em sociedade ou ndo,
comportamento, tendéncia, idioma em que se comunica, taticas de combate e caca, seu
tamanho, alcance, pelagem etc. que se possa imaginar sobre uma criatura fantastica. Sé@o
classificadas e organizadas no sumario do livro em ordem alfabética. As criaturas controladas
pelo mestre também possuem sua Ficha, onde estdo computados seus valores estatisticos com
a mesma padronizagéo que a Ficha dos Jogadores. Elas tém habilidades, modificadores, classe
de armadura, pontos de vida, pericias, equipamentos — a depender do tipo —, talentos e magias.
Também ha, no final do livro, instrucdes para a criacdo de criaturas autorais do mestre,
auxiliando na distribuicdo de pontos para que sempre se mantenha um equilibrio justo em
relacdo aos personagens dos jogadores.

O Livro dos Monstros é o que pode ser chamado de maneira conveniente de Bestiario
de Criaturas, contendo um numero consideravel de bestas, monstros, animais, espiritos, lendas,
folclores do mundo todo como possiveis desafios a serem superados ou auxiliadoras —
dependendo de sua tendéncia — durante a aventura das personagens.

Além dos livros basicos, ha todo um universo de publicacbes extras que s&o
denominadas como suplementos. Livros que expandem e agregam novas mecanicas de regras
em D&D, outros que especificam e aprofundam no conhecimento, descrigdo e valores das

classes bésicas do livro, livros focados nos pantedes presentes dos deuses e suas historias, tanto
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das ragas quanto dos monstros famosos dentro de D&D. Existem livros de aventuras prontas
com guias, mapas, desenhos e orientagdes para 0s mestres utilizarem. E, por fim, os livros de
cenarios prontos — com sugestfes de aventuras — que estabelecem localidades, aventuras,
mapas, geografia, criaturas, racas, classes e personagens heroicas dos proprios desenvolvedores
de D&D. Esses livros de cendrios preparados, como: Forgotten Realms: Os Reinos Esquecidos
[Dungeons & Dragons: Campaign Setting: Forgotten Realms, 1987], possuem, além do livro
de Campanha oficial, diversos suplementos que detalham localidades especificas do mundo de
Faerdn, como romances publicados com personagens famosas dentro e fora do cenario, escritos
por Ed Greenwood (autor do cenério) e Robert Anthony Salvatore com suas séries de romances
sobre Drizzt Do’Urden (o elfo negro mais famoso do cenério), ou o cenario de Dragonlance e
seu continente de Krynn, criado por Laura e Tracy Hickman, posteriormente ampliado também
pelo trabalho de Margaret Weis, com diversos romances literarios escritos no cenario em
questéo.

A quantidade de contetido publicado enquanto suplemento € vasta e, a cada nova
atualizacao do sistema de D&D, ao longo da sua trajetoria editorial, uma nova quantidade é
lancada ao longo dos anos. Além do conteudo oficial publicado pela Wizards of the Coast que
detém os direitos de publicacdo dos materiais de D&D, existem os contetdos informais, ndo-
oficiais, 0s homebrew’s feitos pelos jogadores, que agregam todo tipo de contetdo extra para
as comunidades, desde gratuitos até pagos. Desde miniaturas, dados, grids para combate,
escudos do mestre até livros de adaptacdo de regras, sistema-cenarios proprios ou inspirados
em obras, jogos e filmes que recheiam lojas virtuais e foruns de internet dedicados a esse tipo
de publicacdo e contetdo. E um universo em eterna expansio em sua quantidade de conteddo,
com todo tipo de inferéncia e referéncia se manifestando através daqueles que jogam e que sdo
considerados criadores dessa identidade de D&D, reforcando, assim, a afinidade de criagédo

coletiva que a comunidade dedicada ao RPG se exp0e.

3.3 Os diferentes dados, suas especificidades e valores

E, de igual relevancia, compreender especificamente a atribuicio de determinados
valores, e, claro, o proposito e funcionalidade dos diferentes dados que séo utilizados ao longo
de um jogo de RPG, pois sua explicacdo previamente fora estabelecida para entendimento do
conteddo respectivo aos trés livros basicos de D&D — Livro do Jogador, Livro do Mestre e
Livro dos Monstros — e a criagdo das personagens, da elaboragdo de uma campanha e a escolha

dos monstros e criaturas que a compde, afinal, ndo fora elucidada detalhadamente a que
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situacdes os dados sdo utilizados e as atribuigdes diferentes de valores conforme o contexto de
jogo.

Os dados estabelecem o fator caotico, o que delimita um certo grau de imprevisibilidade
situacional na partida de RPG. Obter sucesso ou fracassar durante a rolagem dos dados altera a
narrativa, imbuindo de uma determinada forca entropica que rege a questéo da probabilidade e
do acerto, para quando essa rolagem atingir determinados valores o rito sagrado da
imprevisibilidade seja manifestado, afinal, que os “dados sejam jogados™ para decidir os
destinos das personagens e do universo que as rodeia no RPG. Os jogadores, entdo, visam uma

situacdo que ressalta a importancia de

de ganhar, em si mesmo. Toda vitéria representa, isto é, realiza para o
vencedor o triunfo dos poderes benéficos sobre os maléficos e, a0 mesmo
tempo, a salvacéo do grupo que a obteve. A vitoria ndo se limita a representar
essa salvagdo, mas a torna algo de efetivo. De onde se segue que o resultado
benéfico pode vir dos jogos de pura sorte como dos jogos cujo resultado seja
decidido pela forca, a habilidade ou a esperteza. A sorte pode ter um
significado sagrado; os dados podem significar e determinar os designios
divinos; € um meio téo eficaz de influenciar os deuses como qualquer outra

forma de competicdo (Huizinga, 2019, p. 72).

Por tal motivacdo, para demonstrar além dos fatores qualitativos, somando as questdes
guantitativas e estatisticas em D&D, as personagens sobem de niveis aprimorando suas
pontuacdes na Ficha do Jogador, alterando as probabilidades anteriormente mais desfavoraveis
para resultados que atinjam com mais probabilidade resultados favoraveis e os levem a superar
e atingir a vitoria das situacOes desafiadoras. N&o significa que uma personagem a longo prazo
atingiria valores perfeitos, ja que, durante a atribuicdo de novos pontos gquantitativos, devera
escolher em quais valores qualitativos ira atribui-los, especializando sua personagem em
determinadas habilidades e fun¢Ges em detrimento de outras que continuardo com valores
béasicos desfavoraveis durante a somatoria das rolagens de dados em D&D. Essa nogédo da
atribuicdo das pontuacdes na Ficha do Jogador realca a questdo — ndo obrigatoria — das
personagens possuirem um leque bem diferente de especialidades iniciais e, ao longo de sua
evolucdo conforme os niveis, para que o grupo de aventureiros consiga resolver as mais diversas
situacOes, permitindo que cada personagem solucione os problemas que enfrentardo ao longo

de um jogo de RPG com suas caracteristicas especificas e unicas.
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E interessante ressaltar que, apesar dos jogadores evoluirem suas personagens através
do sistema de niveis, o elemento entrépico continua presente através do que foi explicitado
previamente e sendo retomado aqui dada sua relevancia: na terceira edicdo de D&D (principal
publicacdo explorada na presente dissertacdo), o valor (1) é considerado uma falha critica —
que, por consequéncia, independentemente da somatoéria no valor sera considerado um
momento de falha para testes de qualquer natureza, acarretando consequéncias acima das ja
esperadas caso falhasse com outros valores durante um jogo de RPG. O (20) representaria um
sucesso decisivo, que, partindo da mesma logica, resultard no efeito oposto, a acdo, dessa
maneira, executada pelo jogador, resultara independentemente da a¢do um sucesso imediato
com resultados positivos acima do que o jogador esperaria.

Assim, torna-se essencial explicitar o contexto situacional do uso de cada tipo de dado

especifico presente em um jogo de RPG no sistema de Dungeons & Dragons:

e Dado de vinte lados (D20): uso mais recorrente e frequente em D&D, utilizado
principalmente para a resolugéo de situacOes testes — desafios que envolvam qualquer
natureza situacional, variando desde definir a ordem de iniciativa dos participantes em
um combate; atentativa de acerto de um golpe a longa ou curta distancia; a escalada de
uma encosta ingreme; executar um laco bem feito em uma corda; traduzir um
manuscrito escrito magico; encontrar resquicios de magia e rastrear pegadas em meio a
uma floresta. Esse dado ndo é utilizado para definir nenhum valor aferido na Ficha do
Jogador, sempre associado ao contexto dos testes que gerardo resultados de sucesso ou
falha apos a obtencdo do resultado e a somatdria dos respectivos valores associados ao
teste.

e Dado de doze lados (D12): é recorrente na definicdo dos pontos de vidas apds o
primeiro nivel (afinal, no nivel 1 é dado o valor méximo do dado + modificador de
constituicdo, sistema utilizado como base para todas as outras classes e seus respectivos
dados de vida) da classe do Barbaro — classe especifica para aguentar uma maior
quantidade de danos recebidos. Desse modo, em situacdes posteriores, o dado de doze
lados é associado ao uso de armas de maior tamanho (um machado grande, por exemplo)
aferindo maior probabilidade de valores altos em seu dano, caso o acerto do ataque. Por
fim, serd utilizado caso alguma classe conjuradora utilize a magica Controlar o Clima,
que o fara rodar 4d12.

e Dado de dez lados (D10): é recorrente na definicdo de pontos de vida ap6s o primeiro

nivel da classe do Guerreiro e Paladino. Sera utilizado pela classe monge entre 0s niveis
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(8) e (11) como dano base do ataque desarmado, e, ao atingir nivel (20), rodara 2d10.
Também é utilizado nos testes de dano de determinadas armas (besta grande, alabarda,
clava grande etc.). Por fim, sera utilizado na atribuicdo de resultados determinadas
magias (Envenenamento, Vitalidade Ilusoria, Pesadelo etc.). Outro contexto em que
pode ser utilizado afora do aferimento de valores especificos anteriormente expostos,
sdo em situacOes da obtencdo de porcentagens. Entdo, um D10 de unidades e um D10
de dezenas estabelecerdo valores de 1 a 100, ndo havendo exclusivamente a necessidade
dos dois tipos, necessitando somente de uma diferenca de cores e a selecdo do jogador
de cada qual representara unidade e dezena, caso ndo tenha os dois modelos diferentes.

e Dado de oito lados (D8): ¢ recorrente na definicdo de pontos de vida apds o primeiro
nivel da classe do Clérigo, Druida, Monge e Ranger. Sera utilizado pela classe do monge
ao longo do intervalo de niveis (4) a (7) como para testes de dano desarmado e
posteriormente ao intervalo dos niveis (16) a (19) rodando 2d8. Também ¢é utilizado nos
testes de dano de determinadas armas (maca pesada, besta leve, espada longa, arco longo
etc.), por fim, em determinadas magias (Curar Ferimentos Graves, Curar Ferimentos
Criticos, Exploséo Sonora etc.).

e Dado de seis lados (D6): é recorrente na definicdo de pontos de vida ap6s o primeiro
nivel da classe do Bardo e Ladino. Dos respectivos dados, € o mais recorrente na
atribuicdo de valores entre as armas e magias (0o niumero de exemplos é demasiado
grande), sendo um dos exemplos de utilizacdo mais populares em D&D na magia Bola
de Fogo, a qual as personagens que conjuram magia rodam 1d6 por nivel de conjurador
—sendo a respectiva magia de nivel (6) para Feiticeiros e Magos, 0 minimo que € rolado
inicialmente de dados € de 6d6, aumentando a quantidade conforme o nivel da
personagem, atingindo o limite maximo de 10d6.

e Dado de quatro lados (D4): é recorrente na definicdo de pontos de vida ap6s o primeiro
nivel da classe do Feiticeiro e Mago. Igualmente a explicacdo prévia do dado de seis
lados (D6), seu uso é amplo e diversificado entre 0s armamentos e magias, tambem
possuindo um exemplo popular, sendo desse respectivo dado (D4) a magia de nivel (1)
Misseis Magicos, a qual serdo rodados 1d4+1 de dano, aumentando o nimero de misseis

a cada dois niveis posteriores ao nivel (1).

A atribuicéo especifica dos dados e seus valores, do menor (D4) ao (D12) é de acordo
com o tamanho e potencial destrutivo dos armamentos, valendo-se da mesma ldgica para as

magias, conforme a sua complexidade, raio de efeito (area), potencial destrutivo e efeito final.
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Assim, por exemplo, uma adaga de m&o Unica possui um baixo potencial destrutivo e é pequena,
sendo aferido o uso do (D4); ja um machado grande de duas méos se utiliza um (D12). A magia
Misseis Magicos é considerada béasica e inicial, aferindo-se entdo o uso do (D4), porém a magia
Bola de Fogo, que possui um raio maior afetando uma area de seis metros, tera (6d6) como
rodado pelo jogador, denotando a diferenga do potencial destrutivo das magias.

Em relagdo ao uso desses mesmos respectivos dados para outras questdes situacionais,
em torno de tabelas para sorteios aleatorios, por exemplo: sistemas de atribuicéo aleatorios de
caracteristicas das personagens: para decidir altura, nomes, cores de olhos, cabelos, tracos de
personalidade e até mesmo motivaces pessoais pré-criadas. Existem também as tabelas de
itens magicos — enquanto recompensas para as personagens apos a superacao de algum desafio
ou a finalizacdo de uma quest — onde o mestre e/ou jogadores rodam diferentes dados até
chegarem na recompensa final. Dando um exemplo situacional através da descricdo simulada

entre um mestre e um jogador na respectiva situacao:

Mestre: Dumak [em off, 0 jogador de Dimak se chama Fernando]! Vocé conseguiu sobrepujar
seus pesadelos e, ap06s a sua vitéria com seu grupo contra o terrivel necromante e seu covil,
vocés foram convocados ao Palacio Real para receberem as compensacdes por terem livrado
0 reino deste vil e corrupto ser!

O mestre faz descricdes detalhadas das personagens sendo recepcionados como grandes herois
da regido, com gritos de felicidade da populacédo e o carinho da familia real pela vitoria
daqueles que foram convocados em defesa do Reino. As personagens, apos a cerimonia, sao
recepcionadas pelo conselheiro do rei acompanhado por dois guardas que carregavam um
rechonchudo bal coberto de joias e detalhes dourados. O conselheiro ordena o posicionamento
no bau em frente aos herdis e de 14 dentro...

Mestre: [em off para os jogadores] vocé ird rodar um dado de porcentagem (de 1% a 100%)
para decidir qual sua recompensa primeiro, Fernando!

Fernando: Tudo bem... — Fernando pega dois dados de dez lados, seleciona um para unidade
e outro para dezena — vamos la! — os dados séo rolados e o resultado foi: 94.

Mestre: vamos, entdo, conferir qual tipo de item vocé ird ganhar — folheia o livro — séo itens
de ordem maravilhosa! Isso que eu chamo de sorte! —busca a proxima tabela para descobrirem
quais valores Fernando devera rolar para descobrir a especificidade do item — rode agora um
(D20) Fernando para descobrirmos o tipo de item!

Fernando: Ufal! Por favor que seja algo util! — Toma o (D20) nas maos e roda o dado, dando

0 resultado de (1) — Que azar!



95

Mestre: que nada! — conferindo no livro, 0 mestre encontra qual o respectivo item na tabela —
é um amuleto! Vamos descobrir suas propriedades, rode agora, Fernando, um (D12) por favor!
Fernando: ok! — roda os dados e seu resultado foi (5) — Vai me diz que é algo util para gente.

Mestre: [em on] Dumak, filho das tribos barbaras do norte, vocé sera presenteado com o
amuleto da visdo interna! Imbuido dos feiticos dos grandes magos da nossa cidade, ele lhe
dard a visao para descobrir se as pessoas nas quais Ihe rodeiam estdo com intenc¢Ges benignas

ou malignas em relacdo a vocé e a seus companheiros!

A variabilidade das possibilidades para essa situacdo de recompensa aleatéria do mestre
conforme a narrativa para com as personagens dos jogadores é quase infinita e o Livro do
Mestre possui mais de quarenta tabelas com diferentes itens possiveis e combinacdes para a sua
criacdo. Tabelas que utilizam desde os dados de dez lados que decidem a categoria do item
(armas, armaduras, escudos, espadas, bastbes, cajados, varinhas, pergaminhos magicos,
amuletos, anéis, colares etc.) até tabelas que utilizam do dado de quatro lados decidindo o
elemento méagico que sera imbuido no respectivo item (fogo, ar, agua ou vento).

Os dados em geral, também, podem ser utilizados para sorteios de qualquer natureza
situacional narrativa ou ndo que vao para além das mecanicas e regras presentes em D&D,
havendo outra questdo de variabilidade infinita e conforme as homebrew (regras da casa)
elaboradas coletivamente pelo grupo (tanto mestres quanto jogadores). Sistemas de sorteio para
guem narra as consequéncias de uma cena, para quem tem a iniciativa em determinada situacéo,
para definir reagcdes dos NPC’s conforme as interagdes das personagens, para definir as proprias
acOes, atitudes e julgamentos das personagens, havendo um potencial infinito e amplo,
dependendo exclusivamente das escolhas e interpretacdes dos jogadores.

O interessante sobre os dados, afinal, € a seguinte afirmacdo presente no Livro do
Jogador, pois “nem todas as agdes exigem jogadas de dados. Elas sdo utilizadas principalmente
em combate e outras situacGes dramaticas, quando o0 sucesso nunca € uma certeza” (Cook;
Tweet; Williams, 2004a, p. 5). Os dados nédo serdo jogados o tempo inteiro, evitando-se fazer o
jogo excessivamente mecanico e, principalmente, impedindo o fluxo narrativo. Entdo, por
exemplo, as personagens ndo precisam jogar os dados para conseguirem se equilibrar e
caminhar — a menos que seja uma situacdo excepcional na narrativa da qual as personagens
estdo com essa habilidade natural afetada -, valendo-se de todas as situagdes normais que as
personagens fariam em sua rotina e cotidiano. A mesma questdo é valida para situagdes que
envolveriam desafios, mas as decisdes e testes anteriores das personagens foram seguidamente

sucessos, gerando, assim, uma situagdo em que a rolagem de dados pode vir a ser considerada
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desnecesséria. Por exemplo, o ladino do grupo, apds sucessivos testes de furtividade, se infiltrou
durante a madrugada perfeitamente no acampamento de goblins, adentrou em uma barraca e
encontrou uma das pequenas criaturas dormindo — em uma situacéo normal seria solicitado pelo
mestre uma rolagem de dados para aferir se a personagem transpassa a CA (Classe de
Armadura) da criatura e posteriormente, caso ultrapasse o valor necessario, seria rolado o dado
respectivo de dano conforme a arma utilizada pela personagem -, mas narrativamente a criatura
¢ encontrada completamente exposta aos perigos de espides noturnos, adormecida e
desprotegida. Um mestre sagaz recompensaria as acdes com sucesso do jogador permitindo-o
somente descrever como executaria silenciosamente a criatura adormecida, excluindo por
completo a necessidade das diferentes rolagens de dado, acarretando uma excessiva
mecanicidade.

Percebe-se, entdo, que, ao longo dessa trajetoria sobre a origem de D&D, sobre o
funcionamento do RPG enquanto jogo e os contetdos e explica¢des sobre os livros basicos e
suplementos extras de D&D, a relevancia e especificidade do uso dos dados, culmina-se o ponto
de fulcral importincia, que se manifesta nas falas informais de muitos jogadores de RPG: “o
RPG nasceu pela vontade dos criadores de adentrarem de alguma maneira mais a fundo no
universo da Terra-Média”.

Existem tantas semelhancas, assim, entre os elementos formais-conteudisticos das obras
de J. R. R. Tolkien e Dungeons & Dragons? A influéncia da obra tolkieniana na estética e
conteddo da fantasia literaria ou ndo é irrevogavel, havendo um antes de Tolkien e um pos-
Tolkien na literatura do Século XX dado ao impacto e popularidade de O Hobbit e O Senhor
dos Anéis na literatura, estendendo raizes em toda manifestacdo artistica do género, onde os
autores posteriores ou buscam uma aproximacgdo ou uma negacéo total de sua obra, agregando,
em suas proprias palavras: é um eterno movimento de “deixar voar como passaros engaiolados
todas as coisas trancadas. Todas as joias se transformam em flores ou chamas” (Tolkien, 2019,
p. 66) havendo um infinito ciclo de transformacédo e reinterpretacdo do fazer artistico e as

referéncias culturais-sociais que a humanidade carrega consigo. E um

emaranhado de memoria individual e memoria coletiva [que] prolonga nossa
vida, fazendo-a recuar no tempo, e nos parece uma promessa de imortalidade.
Quando partilhamos dessa memdria coletiva (através das historias de nossos
antepassados ou através dos livros), somos como Borges contemplado o

magico Aleph — o ponto que contém o universo inteiro (Eco, 2019, p. 137).
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Tolkien € um dos autores do Século XX que agrega um ponto que sempre € retornado
pela memdria coletiva, dominando o imaginario coletivo do passado medieval europeu
romantizado com suas personagens, criaturas, linguas, localidades e historias. Assim, culmina-

se na jornada
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4. DA TERRA-MEDIA PARA OS VINTE LADOS DE UM DADO

Nesse jogo de “faz-de-conta” do RPG, hd uma estrutura no planejamento de uma
campanha em D&D que remete aos meios formais-conteudisticos de Tolkien ao elaborar,
estruturar e escrever sobre a Terra-Média e suas personagens. Diversos sdo 0s rastros nos Livros
de D&D para o estabelecimento dessa relacdo referencial e inferencial e, tais como um
Guardido descendente dos numenorianos e suas habilidades em seguir sinais deixados na
natureza por aquilo que procura, assim, serdo seguidas essas pistas para compreender a fundo
essa relacdo entre a Terra-Média e o vasto contetdo de D&D.

As principais comparacfes e paralelos em D&D serdo através tanto da primeira
publicacdo do protétipo que viria a ser D&D: Chainmail [1972], posteriormente os trechos
presentes na primeira publicacéo oficial de Dungeons & Dragons [1974], a terceira publicacéo
revisada de Dungeons & Dragons [2004] quanto, por fim, do livro cenario de Os Reinos
Esquecidos ou Forgotten Realms [2002]. Afinal, D&D estabelece um améalgama vasto de
possibilidades para a elaboracdo de narrativas em um cenario medieval fantastico, utilizando
do que é estabelecido por Tolkien e o transformando em uma ficha catalografica recheada de
descricOes e detalhes que geram opgOes criativas para aqueles que anseiam por experimentar
uma imersdo nesses universos ficcionais fantasticos. Entdo, por meio de uma exposicdo
planejada conforme as ferramentas de ensinamento do Livro do Mestre, com auxilios de toda a
base lecionada indiretamente por J. R. R. Tolkien e os elementos da High Fantasy, a campanha
sera montada, o narrador e mestre posicionados, 0 cenario estabelecido, os monstros e as
criaturas escolhidas e, por fim, as personagens criadas, com as portas abertas para ser dada

iniciada a aventura.

4.1 O Narrador e o Mestre

O narrador tolkieniano constréi um mundo, suas personagens e as relaciona tanto com
0s eventos do presente tempo narrativo da obra O Senhor dos Anéis quanto aos eventos dos
Dias Antigos, estabelecendo conexdes entre passado, presente e futuro. E daquele “desejo de
um contador de historias de tentar fazer uma historia realmente longa, que prendesse a atencao
dos leitores, que os divertisse, que os deliciasse e as vezes, quem sabe, 0S excitasse ou
emocionasse profundamente” (Tolkien, 2001, p. XII), o narrador tomou a imaginacdo de

gerac0es inteiras consolidando sua ficgdo na cultura popular, afinal
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Tolkien constrdi suas narrativas de tal forma que possam ser lidas em dois
niveis, sob dois aspectos. O primeiro aspecto verifica-se na sua forma de
narrar, que é tipica das novelas de cavalaria e dos contos de fadas, ou seja,
trata-se de uma narrativa que atribui certo privilégio a acdo. As ac¢les sdo
interligadas no encadeamento textual de forma que uma sempre impulsiona a
outra e assim sucessivamente, portanto, ha uma sucessdo — cronoldgica e
progressiva, por certo — de acOes, atitudes e eventos. Espera-se que uma
narrativa que privilegie a agdo mantenha um ritmo acelerado, como se observa
no cinema, por exemplo. Todavia, a obra de Tolkien contradiz essa assercédo
ao estabelecer-se por meio de um estilo desacelerado (mas ndo disforico),
expresso por meio de uma narrativa descritiva e lenta das acdes, a qual
intenciona convidar o leitor a fruir esteticamente cada momento de sua
constituigdo. O outro aspecto é o romance de aventura, que narra grandes
feitos como a tematica da guerra e de inimigos que precisam ser enfrentados.
O alinhamento a essa heranca aventuresca do romance acaba, nas maos de
Tolkien, por apresentar ao leitor uma dificuldade elevada em funcdo da
quantidade de caracteristicas e conexdes possiveis entre os diversos elementos
estruturais (personagens, por exemplo) e simbdlicos da narrativa (Stainle,
2021, p. 14-15).

A articulacdo desse narrador sofisticado tolkieniano se da através do organizador do

todo dessa histdria: Gandalf. Em O Hobbit, no momento em que

Gandalf decide influenciar Bilbo a partir em busca do tesouro guardado por
Smaug, ele estd modificando profundamente todo o destino de todos os povos
da Terra-Média. Se Bilbo ndo tivesse partido em busca do tesouro, 0 Um Anel
talvez jamais tivesse sido reencontrado. Se o Anel ndo tivesse sido encontrado
por Bilbo e passado a Frodo, as chances de Gandalf cumprir seu papel na
Terra-Média seriam ainda menores, quica inexistentes. Gragas ao reencontro
do Anel é que Gandalf pode planejar como o ataque a Sauron seria feito
(Stainle, p. 93, 2016).

A presenca de Gandalf é essencial para o desenrolar narrativo, porém, ndo é uma forca
onipotente, suas auséncias e presencas tém pertinéncia para a jornada pessoal das outras
personagens, mas, nem elas mesmo tém consciéncia do quanto suas a¢des foram influenciadas

direta ou indiretamente.
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Gandalf utiliza a palavra — o discurso — como meio de contribuir para o intento
dos Povos Livres e do supremo criador (Eru), ou seja, para dar conforto e
esperanga aos povos de bem, impulsionar-lhes rumo a destrui¢do de Sauron e
a restauracdo do equilibrio e da paz na Terra-Média. Saruman e Sauron
utilizam-se dessa mesma habilidade somente para conseguir ajudar a si
mesmos (Stainle, p. 99-100, 2016).

Gandalf é quem, dentre todas as personagens presentes, tem a nogdo do contexto todo
na Terra-Média, sendo a forca motriz das explicacbes para 0s outros dos eventos passados
longinquos e suas conexdes com o tempo presente, das relagdes sociais, politicas, culturais dos
dias atuais e agente central para promover modificacbes no rumo da narrativa quando
necessario e emergencial. Age por tras nas profundidades do texto (Stainle, 2016), denotando,
entdo, a caracteristica principal do narrador tolkieniano que € permeada por intrusdes. Ele
assim, faz suas “intromissdes e generaliza¢des autorais sobre a vida, os modos e as morais, que
podem ou n&o estar explicitamente relacionadas com a estéria a mao” (Friedman, 2002, p. 173).

E, entflo, estabelecida que a personagem

Gandalf atua ao lado de Tolkien. Se Tolkien é o costureiro e se a trama é uma
colcha de retalhos, entdo Gandalf é o responsavel por emendar esses retalhos
e dar continuidade ao trabalho de Tolkien. Ele é a personagem porta-voz do
autor, € o catalisador e modificador de tudo o que ocorre na obra. Quanto mais
a linha se estica com o balancar da trama, mais a agulha se torna certeira, e
quando a linha se rompe, nem tudo o que jé foi pode ser desfeito. E por esse
motivo que Gandalf esta sempre num continuo movimento de ir e vir, levando
e trazendo consigo os motivos que impulsionam as demais personagens, tanto

em sua presenca guanto em sua auséncia (Stainle, p. 111, 2016).

E os diferentes elementos que compdem essa narrativa em O Senhor dos Anéis: a
sociedade do anel sdo apresentados do Capitulo I: uma festa muito inesperada, até a segunda
parte do livro, no Capitulo Il: o conselho de Elrond. Estabelece-se o elenco de personagens
principais que formam a Comitiva do Anel, suas motivacOes pessoais e a quest principal que €
a destruicdo do Anel de Poder nas Fendas da Perdicdo. O capitulo do Conselho de Elrond néo
sO o narrador nos apresenta o elenco de personagens que serdo forcas que movem a narrativa,
como entrelaca as relagdes entre passado e presente, expondo o quadro problematico como um

todo que a Terra-Média se depara no conflito das for¢as do bem e mal. Todo o destino dos
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Povos Livres e do proprio mundo reside no sucesso da empreitada que seré enfrentada pela
Comitiva do Anel e, é claro, como tudo gira em torno do Anel de Poder. Esse Unico objeto
carrega os fardos, anseios e medos da Terra-Média, sendo um foco de poder magico que, além
de corruptor daquele que o porta, caso retorne para as mdos de Sauron, a harmonia do mundo
estard fadada a completa destruic&o.

Outro procedimento interessante é o estabelecimento das quest’s secundarias,
relacionadas aos conflitos pessoais das personagens, em que cada um presente na Comitiva do
Anel, ao longo da jornada, direta ou indiretamente apresenta pendéncias que seréo resolvidas
ao longo da narrativa. Aragorn € descendente de llsidur, herdeiro do trono de Gondor, ndo
possui muita confianca pelo medo de carregar a mesma fraqueza daqueles da qual possui
heranca, porém, ao decorrer da trama, aceitard seu papel e ocupara o trono vazio. Samwise
Gamgee nunca Se viu como um guerreiro e, dado aos temores e receios, se prova corajoso e
destemido. Peregrin Tk, que nunca levou a si préprio muito a sério, quase um alivio cémico,
mostra sua importancia em diversos momentos da narrativa junto de Meriadoc Brandebuque.
Frodo Bolseiro, de inicio, se vé jogado numa responsabilidade de portar o Anel de Poder, receia
pela jornada que vé pela frente, oscilando em diversos momentos pelo medo e receio da falha.
Principalmente apos a queda de Gandalf, comprova sua forca de vontade em deter a corrup¢do
do Anel e enfrentar os perigos até as Fendas da Perdi¢do. Legolas e Gimli tém conflitos
herdados dos conflitos passados entre os elfos e andes, para, na concluséo, desfrutarem de uma
amizade, admiracdo e lealdade que os levam a viajar pela Terra-Média contemplando as belezas
culturais de ambos os povos. Esses sdo apenas alguns exemplos das diversas quest’s secundarias
— entretanto ndo menos importantes — que séo apresentadas pelo narrador ao longo de O Senhor
dos Anéis.

O narrador mostra sua plena “faculdade de intercambiar experiéncias” (Benjamin, 1987,
p. 197), gerando uma complexa rede de interligacdes entre personagens, objetos, cenarios e a
trama que se desenrola ao longo da histéria que esta sendo contada. Esse estilo sofisticado

adotado pelo narrador tolkieniano € compreendida a partir da sua ocupacao de

professor e pesquisador, [que] estudou por muito tempo os textos antigos, nos
quais somente 0s elementos textuais se apresentavam como possiveis de serem
entendidos e analisados de modo independente a biografia de seus autores. A
atencdo voltada a esses aspectos Ihe deu o conhecimento sobre os diferentes

géneros e estilos literarios e 0 embasamento de como utilizar as caracteristicas
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especificas de cada um deles na construcdo dos herdis e demais instancias
narrativas de sua obra (Stainle, 2021, p. 12).

Apresenta 0 mundo intercalando acdo e descrigdo, movendo a narrativa por meio de
revisitacOes a lugares ja antes conhecidos: a jornada de Frodo Bolseiro até Valfenda é quase
idéntica ao trajeto de Bilbo Bolseiro e os andes em O Hobbit, e, apds esse momento, a narrativa
é recheada de descobertas sobre novas localidades e seus habitantes, construindo o mundo
através das descobertas dos Hobbits que acompanham os veteranos da Comitiva do Anel, os
responsaveis por apresentar aos pequeninos, imergindo-os dentro das funcionalidades e regras
desses ambientes desconhecidos.

Assim, as motivagdes pessoais e 0s conflitos dos herdis quanto as acdes e rea¢des dos
agentes do Senhor do Escuro se apresentam em diferentes camadas envolventes que, pela
jornada, e os longos caminhos que os membros da Comitiva do Anel veem a passar, fazem
daquele que testemunha essa narrativa se sentir um membro que participa das vitorias, derrotas,
dos altos e baixos da “viagem [a qual] fornece o ‘tema e o principio de unidade, a matéria das
peripécias, o ritmo; por ela se revelam ou se realizam as personagens (Bourneuf; Ouellet, 1976,
p. 131)’ (Stainle, p. 99, 2016)”. Dessa maneira, a narrativa tolkieniana se desenrola a partir dos
gue desconhecem aquele mundo, e, no caso, os Hobbits vém a acompanhar os outros membros
da Comitiva que conhecem pelas historias ou visitaram aqueles lugares — no caso, Gandalf
sendo 0 mais importante de todos, pois “cle é conhecedor dos segredos e historias das antigas
tradicdes dos elfos, andes, homens, entes, troca-pele, cavalos, corvos, aguias, orcs, wargs, trolls
e diversos outros tipos de criaturas” (Stainle, p. 109, 2016) — gerando, desse modo, um mundo
que é construido através da jornada e da exposi¢do dos diadlogos sobre cada novo cenario
desanuviado para aqueles que sairam da terra isolada do Condado. O narrador tolkieniano,

entdo, promove um impacto deixando claro que

uma das grandes inovacdes de Tolkien foi combinar o conteddo do romance
medieval tradicional com as técnicas de caracterizacdo psicolégica moderna;
ele mistura livremente registro estilistico, personagem, ponto de vista e voz
narrativa, envolvendo com simpatia as emog6es do leitor moderno e tornando
0 mundo secundario mais “real” e credivel (Selling, 2008, p. 36, traducéo

nossa)*.

11 “One of Tolkien’s great innovations was to combine the content of traditional medieval romance with the
techniques of modern psychological characterization; he freely mixes stylistic register, character, point of view
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Em D&D, o mestre ja se articula a partir de trés processos simultaneos: roteiro,

modalizador e narrador personagem:

O poder de criar mundos, controlar divindades e dragdes, e liderar nagdes
inteiras estd em suas maos. Vocé € o Mestre do jogo — as regras, a
ambientacdo, a acao e, principalmente, a diversdo. Este é um grande poder, e
deve ser usado com sabedoria (Cook; Tweet; Williams, 2004b, p. 4)

Assim, sua figura possui semelhangas com os procedimentos estruturais adotados pelo
narrador tolkieniano, entretanto a manifestacdo da narrativa no RPG nao acontece somente por
conta do mestre, ela acontece a partir das agcdes de seus participantes principais, seus atuantes

ou, melhor, denominados como jogadores:

Embora todos o0s jogadores sejam parcialmente responsaveis pelo
desenvolvimento da partida, o fardo principal compete ao Mestre — ele deve
manter o enredo em movimento e garantir o interesse e a diversdo dos
participantes. Lembre-se que manter o desenrolar dos eventos é mais
importante que vasculhar os livros béasicos para encontrar solucbes aos
dilemas de regras (Cook; Tweet; Williams, 2004b, p. 6).

Por meio dessas duas figuras é que se da o procedimento de jogar e a transformacao do
roteiro em narrativa, afinal quem a move ndo é o mestre, mas as personagens protagonistas dos
jogadores. Tal qual os procedimentos introdutérios de Tolkien no primeiro arco narrativo de O
Senhor dos Anéis discutidos anteriormente, 0 mestre introduz o0 mundo em que a histéria
ocorrera, sua localidade inicial e, claro, a reunido do grupo de personagens ao redor de uma
quest principal, junto das motivagdes e qguest’s secundarias de cada membro participante. O
mestre modaliza esse mundo, participa e expde sua unidade de tema e peripécias mediante
varias personagens gque interagem com o grupo, idéntico aos recursos do narrador tolkieniano
que participa pelas das palavras e acdes de Gandalf, porém o mestre faz com diferentes faces e

caracteristicas.

and narrative voice, sympathetically engaging the modern reader’s emotions and rendering the secondary world
more ‘real” and believable.” (Selling, 2008, p. 36).
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Dai os narradores se encontrarem, com suas personagens, configurando essa estrutura

que estabelece a importancia da

escolha é extremamente relevante para narrativa de Tolkien ja que cada um
dos nove herdis, diante de impasses, é levado a trilhar um caminho que
somente eles mesmos poderiam decidir. O livre-arbitrio configura-se como
uma enorme responsabilidade a qual o herdi do romance sofre por exercer. O
fato de ter que decidir o que fazer e o que pensar ja Ihe configura como senhor
de si mesmo e, sendo senhor de si, ndo haverd meios de responsabilizar
ninguém por seus insucessos, 0 que leva a uma situacdo de sofrimento. As
escolhas configuram, para o her6i romanesco, sua Unica chance de acertar no

intuito de realizar seu objetivo, quando o possui (Stainle, p. 86-87, 2016).

E a dinamica principal do RPG, por meio dos jogadores, sdo as escolhas que, na
incorporacdo da personagem, ao dialogar e interagir com o proposto pelo roteiro do mestre,
fazem a narrativa se manifestar no jogo. Tal qual Tolkien, a campanha de RPG se desenrola
com o uso das palavras, didlogo e atuacdo, uma vez que € um jogo cuja grande parcela ocorre
na oralidade, pois “a experiéncia que passa de pessoa a pessoa ¢ a fonte a que recorreram todos
os narradores. E, entre as narrativas escritas, as melhores sdo as que menos se distinguem das
historias orais contadas pelos inimeros narradores andnimos” (Benjamin, 1987, p. 198). Para
estabelecer e construir um Mundo Secundario onde os herodis dos jogadores lidam com
impasses, internos ou externos, movendo a histéria aos picos de vitoria ou derrota, o narrador
do RPG é modelado pelas ferramentas entregues por Tolkien e, no fim, a conexdo se torna
aparente por meio do elo mais significativo: a narrativa tolkieniana incorpora quem testemunha
seu desenrolar como membro participante da Comitiva do Anel, afinal, o proprio narrador faz
parte dela. As vezes, onisciente construindo o todo por uma visdo externa e, em outros
momentos, rodeando pelos comentarios e agles (intrusdes) de suas personagens. Entretanto, a
participacdo € limitante pelo texto e o imaginario daquele que o acessa, uma experiéncia
individual e passiva — em D&D, essa sensacdo de participacdo narrativa é transformada em
experiéncia coletiva e ativa, ja que o procedimento narrativo acontece a partir das acles e
reacOes dos jogadores nas suas interagdes em off e através da personificacdo, do empréstimo
que é feito, pelas personagens em on ao longo de uma sessdo ou de varias dentro de uma
campanha, realcando a construcdo coletiva da narrativa. 1sso porque é necessario um grupo de

jogadores disposto a formar um grupo e explorar a historia que lhes foi proposta ou que vieram
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a propor para o mestre narrar. H& um grupo de herdis na Comitiva do Anel, cada um presente
possuindo um papel a ser desenrolado ao longo da narrativa. H4 um grupo de herdis no RPG
disposto a enfrentar desafios, superar percas e restaurar o equilibrio. A limitacdo, no RPG,
entdo, se torna somente a imaginacdo daqueles que se voluntariam a jogar RPG. Dai que nédo
bastava apenas o texto para aqueles que ansiavam por vivenciar de uma forma mais ativa, mais
“vivida” a narrativa de High-Fantasy do universo da Terra-Média: ao manifestar o RPG, o0s
participantes se tornam as protagonistas do mundo ficcional. E sem as personagens,

independentemente da midia, ndo ha narrativa, sendo livro ou RPG.

4.2 Construindo Mundos

Outro ponto de interconexdo entre as obras € o0 quéo recorrente os elementos estéticos
de cenério em D&D referenciam ao imaginario ficcional estabelecido por J. R. R. Tolkien,

posto que sua

obra [...] pode, em muitos aspectos, ser considerada como o “centro” ou o
texto prototipico mais reconhecivel da fantasia moderna, em grande parte
devido a sua imensa popularidade; isto €, seu romance é a obra de fantasia
mais conhecida, divulgada (e imitada) até hoje (Selling, 2008, p. 34, traducao

nossa)*2.

A contemporaneidade fantastica vive por meio da estética da Terra-Média: o imaginario
medieval fantastico resgatado por Tolkien esta consolidado na cultura popular, com inimeras
obras e autores, em diferentes tipos de arte e midia, que declaram abertamente ou indiretamente
sua influéncia. Seu mundo € recheado de histdrias, localidades e habitagdes, como j& foi
demonstrado no primeiro capitulo, uma longa jornada através de Eras que alteram, modificam
e desenvolvem a jornada narrativa da propria Terra-Média, realcando uma elaboracéo técnica

onde a

a regido, por esse viés, € de extrema relevancia, pois, quando se separam
determinados ambientes, especificam-se também os costumes e tradigdes. De

acordo com o espaco habitado, os moradores-personagens teréo

12 “Tolkien’s work can in many ways be regarded as the ‘centre’ or most recognizable, prototypical text of modern
fantasy, largely because of his immense popularity; that is, his novel is the most widely known, publicized (and
imitated) work of fantasy to date.” (Selling, 2008, p. 34).
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comportamentos congruentes (ou ao menos deveria ser naquelas obras que se

mostram verossimilhantes) (Oliveira, 2023, p. 43).

O primeiro passo para a imersdo das diferentes regides da Terra-Média, seus biomas,
relevos, redes fluviais e as estruturas rurais ou urbanas de seus habitantes € mediante elaboracéo
do mapa. Ndo ha um livro que seja do Legendarium que ndo contenha um mapa respectivo do
periodo histdrico em que a narrativa se passa ao longo da Terra-Média. E a ferramenta que
permite uma visualizacdo do todo daquele mundo e acompanhar a propria jornada dos
personagens por ele, realgcando que o papel da “geografia da Terra-Média deve ser lembrada

como essencial” (Oliveira, 2023, p. 43). O mapa se torna, entdo, uma porta

em conjunto com as descri¢fes do autor, [que permite] fazer conjecturas
plausiveis a respeito dos locais. Coloca-se a si mesmo com as personagens,
guase caminhando lado a lado, pois se consegue, também, percorrer 0 mesmo
caminho, e perceber aquele mundo que esta a sua volta. Criam-se expectativas,
calculam-se trajetorias, comparam-se caminhos, somente ao ler a historia e os

mapas em paralelo (Oliveira, 2023, p. 46).

Em D&D, em seus livros oficiais de cenario publicados, € o primeiro elemento estético
que recorrem para a construgdo dos mundos ficcionais. Por convencdes de preferéncia e
variabilidade de conteddos, escolheu-se focar, principalmente, no universo ficcional de
Forgotten Realms (Faer(n), ou, como foi publicado no Brasil, Os Reinos Esquecidos. Sendo
um dos livros de cenario mais classicos e antigos de D&D, contendo o maior nimero de
exemplos e paralelos entre a obra tolkieniana e D&D, mas vale ressaltar: todo livro de cenario
de D&D oficial, contém um mapa do respectivo mundo. O mapa em D&D é a porta de abertura
para o0s Vvisitantes de primeira viagem para esse mundo, deparando-se com infinitos potenciais
narrativos, por conta das variabilidades regionais e suas caracteristicas Gnicas — ambiente rural
ou urbano — refletindo, assim, o0 espirito de coletividade criativa do RPG: diversos
autores/jogadores por meio de suas criacOes pessoais agregaram detalhes criativos de diversas
naturezas estéticas, que, quando reunidas em um unico livro com as devidas adaptagdes e
corregOes, formaram o universo de Forgotten Realms. Para exemplificar e permitir a

comparagao entre 0s mapas:
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Figura 16 — Mapa da Terra-Média
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Fonte: Mapa terra média Traduzido Eriador The Hobbit mapa. Disponivel em:
https://br.pinterest.com/pin/298293175328646322/. Acesso em 21 abr. 2024.

Figura 17 — Mapa de Forgotten Realms
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Fonte: Map of Faerun. Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/583919907918096195/. Acesso em
Abr. 2024.

As semelhancas na escolha de design no mapa de Faer(n com o mapa da Terra-Média se tornam
imensas, realcando florestas, cadeias de montanhas, redes fluviais, com a Unica diferenca de
que o mapa de Faer(n contém mais elementos infogréaficos, pois possui legenda e escala
geografica. No mapa da Terra-Média, Tolkien desenha os elementos informacionais: vocé vé

pequenas cidades e grandes capitais mindsculas no mapa.
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Esse elemento é essencial, porém, ao seguir pela exploracdo narrativa da obra

tolkieniana, ressalta-se:

Além de caracterizar o espaco ficticio da Terra-Média através de nomes bem
especificos e regides adequadas, Tolkien determinou lugares com formagdes
geograficas diversas. De acordo com as descri¢Bes feitas por ele, pode-se
perceber como os tipos de solo, vegetacdo, relevo e outros elementos
constituintes das paisagens, se alteram e se diferenciam entre si. Encontram-
Se nos mapas e nas narrativas os rios, cérregos, montanhas, picos, pantanos,
grandes florestas (e pequenas matas), descampados, entre outros: nada sera
deixado sem conexdo dentro de Arda (Oliveira, 2023, p. 45).

As descricdes formam essa nocdo espacial da Terra-Média e suas caracteristicas
geograficas-sociais, as descricdes tolkienianas vdo além da formacdo natural, estruturando
povos e suas habitacdes, focando nas diferentes e variadas culturas existentes na Terra-Média.
Essa estruturacdo ndo € catalografica, ndo é separada do elemento narrativo, que a constroi
conforme o espaco visitado pelas personagens, por meio de didlogos expositivos das
personagens ou pela onisciéncia da narrativa em que 0s varios elementos que compdem 0s
cenarios da Terra-Média sdo encontrados. Assim, permite-se diferenciar a estética e conteido
da sociedade e habitacdo dos hobbits dos reinos subterraneos dos andes, das belezas oniricas
élficas dos cavaleiros de Rohan, das construgdes de marmore gondorianas das industrias
corruptas e vis dos orcs de Mordor. Cada povo da Terra-Média possui caracteristicas
especificas, possui habitacbes especificas em lugares que refletem o seu tipo de sociedade.
Sabemos, dessa maneira, das extensdes territoriais de cada povo, o tamanho das capitais e das
cidades de menor porte, sua vida comercial e cultural, ademais da trajetoria historica de cada
localidade. Quando Tolkien, na abertura de O Senhor dos Anéis: a sociedade do anel, abre o

texto comentando sobre os Hobbits, essa estratégia de constru¢do de mundo j& se torna visivel:

Os hobbits sdo um povo discreto mas muito antigo, mais numeroso outrora do
que € hoje em dia. Amam a paz e a tranquilidade e uma boa terra lavrada: uma
regido campestre bem-organizada e bem cultivada era seu reflgio favorito.
Hoje, como no passado, ndo conseguem entender ou gostar de maquinas mais
complicadas que um fole de forja, um moinho de agua ou um tear manual,

embora sejam habilidosos com ferramentas (Tolkien, 2001, p. 1).
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O restante do prélogo aloca o leitor no Condado e toda sua extensdo territorial,
detalhando sobre habitos culturais, marcos historicos desse povo e sua organizagdo social.
Assim, percebe-se que a altura dos hobbits ¢ “variavel, indo aos 60 centimetros a 1 metro e 20
centimetros na nossa medida. Raramente chegam a 1 metro e meio; mas eles diminuiram pelo
que dizem, e em tempos antigos eram maiores” (Tolkien, 2001, p. 2). Também sdo divididos
em cl&s ou linhagens familiares diversas — Brandebuques, Bolseiros, Tks etc. — que cultivam
e adoram uma erva-de-fumo e uma boa bebedeira. A organiza¢ao do Condado, que “se dividia
em quatro partes as Quartas [...], Norte, Sul, Leste e Oeste, e essas por sua vez novamente se
dividiam em vérios povoados, que ainda levam os nomes de algumas familias mais
importantes” (Tolkien, 2001, p. 9). Tolkien vai pincelando a paisagem na qual os hobbits
pertencem, construindo ndo s6 no tempo atual da narrativa, mas situando entre essas descrigdes
uma trajetoria historica desta raca. A regido do Condado, seu perimetro e seus habitantes, entéo,
tornam-se muito além de cenério de fundo para o inicio da aventura de Frodo Bolseiro. Os
préprios leitores tornam-se conhecedores e pertencentes dessa regido junto da protagonista,
familiarizado com todo seu espectro que fora construido antes da viagem. Esse modelo de
construcdo de mundo permeia as técnicas do narrador pelo restante todo da narrativa de O
Senhor dos Anéis, mantendo um mundo coeso e verossimilhante por si mesmo em cada nova
etapa da historia que é contada, construindo da mesma maneira os outros povos, localidades e
reinados que Frodo e o0 outros personagens da comitiva do anel vem a conhecer diretamente,
revisitar ou pelas palavras de outros contando sobre 0s eventos e organizacdes das regides mais
distantes que ndo serdo visitadas diretamente pelas personagens.

Em Faer(in, hd a construcdo das suas regides absorve das ferramentas entregues por
Tolkien, porém ndo € um livro com estrutura narrativa, mas sim informacional. Ndo h4 uma
intercalacdo de narrativa e descri¢cdes, mudancas estilisticas do narrador conforme a situacao,
tornando-se, entdo, uma ficha catalografica de informacdes para auxiliar na ambientacdo do
mestre e dos jogadores que optarem por uma das diversas regiGes disponiveis para a
estruturacdo de um jogo de RPG. Essa ficha catalografica mantém a estrutura dada por Tolkien:
informa sobre as caracteristicas fisicas, sociais e culturais do espago ficcional dando dados

equivalentes a leitura de um grande Atlas daquele mundo.

No inicio da descricdo de cada reino ou sub-regido desse capitulo, ha um

pequeno bloco de texto, que apresenta as seguintes informagoes.
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Capital: indica a capital de um reino ou reinado, se houver. Em alguns casos,
a cidade ndo é famosa por abrigar o trono, mas é claramente o centro de poder
de um dominio. Esses locais também s&o relacionados como capitais.
Populacdo: a quantidade total de humanoides inteligentes considerados
cidaddos desse territorio. As porcentagens indicam a distribuicdo conforme as
ragas. Mesmo que determinada raca néo esteja presente nessa divisao, isso ndo
indica a inexisténcia de seus representantes no reino em questdo — eles séo
apenas raros demais e ndo totalizam sequer 1% da populacdo. Portanto, a soma
demografica resulta em 99% ndo 100%, exatamente para considerar essa
pequena quantidade de “outras ragas”.

Os humanoides dos arredores ndo aparecem na referéncia da populacéo, a
menos que sejam residentes legitimos da nacdo. Por exemplo, os Picos da
Tempestade e os Picos do Trovdo de Cormyr abrigam milhares de orcs e
goblins, mas essas criaturas ndo sdo habitantes desse reino e, logo, ndo sdo
considerados na populagdo total.

Governo: a forma de governo da regido. Consulte as defini¢bes na pagina 156
do Livro do Mestre. Alguns reinos pequenos, comandados por nobres
hereditarios, ndo sdo importantes suficiente para serem considerados
monarquias genuinas, portanto sdo chamados de dominios.

Religides: as divindades cujos templos e adoradores sdo mais comuns na
regido. E possivel que os deuses omitidos nessa referéncia tenham um
pequeno grupo de seguidores na area, mas elas carecem de organizagdo ou
sancao do estado.

Importa: as mercadorias trazidas para essa terra por mercadores estrangeiros.
Exporta: as mercadorias ou produtos produzidos em abundancia ou vendidos
para outras regides.

Tendéncia: a tendéncia geral das pessoas da regido, a partir da mais comum.
Pelo menos um dos vilarejos ou cidades da regido que atuam como poder
central seguirdo a tendéncia mais comum (Greenwood; Reynolds, Williams;
Heinsoo, 2002, p. 98-99).

Cormyr
Capital: Suzail
Populacédo: 1.360.800 (humanos 85%, meio-elfos 10%, elfos 4%)

Governo: Monarquia.
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Religides: Chauntea, Deneir, Helm, Lathander, Lliira, Oghma, Malar, Milil,
Seldne, Silvanus, Tempus, Tumora, Waukeen.

Importa: vidro, marfim, especiarias.

Exporta: armaduras, marfim trabalhado, tecido, carvdo, comida, espadas,
lenha.

Tendéncia: LB [Leal-Bom], LN [Leal-Neutro], NB [Neutro-Bom]
(Greenwood; Reynolds, Williams; Heinsoo, 2002, p. 111).

Essas sdo informacdes gerais contidas sobre a regido, o restante dos conteidos sobre as
localidades estd dividido nos seguintes topicos: descricdo introdutoria, vida e sociedade,
principais caracteristicas geogréaficas, locais importantes, histdria da regido e intrigas e rumores.
Cada tdpico desse contém textos informativos que aprofundam sobre o eixo tematico que o

intitula, mantendo o exemplo na regido de Cormyr, sobre a vida e sociedade:

Embora existam fortes razes para justificar o contrario, Cormyr é uma terra
resistente e prospera. Apesar do seu passado violento, da constante vigilancia
armada contra as feras e os perigos fronteiricos, além das frequentes intrigas
traigoeiras, 0s cormyrianos permanecem cidadaos leais, felizes, prosperos e
amantes da paz. Apesar dos sérios reveses sofridos nos ultimos dois anos
terem abalado o reino, a populacdo acredita que dias melhores virdo e esta
disposta a trabalhar por esse objetivo.

A familia Obarskyr governa Cormyr, assistida pelos sabios Magos Reais. O
longo reinado de Azoun IV, ajudado pelo antigo Magico Real VVangerdahast,
deu ao reino um legado de estabilidade e prosperidade que €é invejado em toda
Faerdn.

Abaixo da familia real, ha um grupo de familias nobres, ricas, sofisticadas e
muitas vezes divididas. Os Arcanos de Guerra — uma forga de magos e
feiticeiros de batalha sob o comando do sensato de magos como Caladnei —
controlam os excessos reais e dos nobres. Como disse o sabio Bradaskras de
Suzail, os Obarskyr, a nobreza e os Arcanos de Guerra “representam as trés
pernas de um banco utilizado pelas pessoas comuns”.

A maioria dos habitantes de Cormyr é composto de fazendeiros, rancheiros,
criadores de cavalos, mateiros ou artesdos. O pais também tem um exército
razoavel e capaz, os Dragdes Plrpura — ndo confunda com Azoun 1V, o rei

que detinha esse titulo ou com o dragdo purpura Thauglor, 0 maior e mais
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poderoso ancido da Orla do dragdo (Greenwood; Reynolds, Williams;
Heinsoo, 2002, p. 111).

Os outros tdpicos seguem a mesma estrutura textual, intercalando descri¢des com

exposicOes de narrativas passadas da determinada localidade. Enquanto em Tolkien hd uma

variacao das estratégias do narrador para a exposicao e construcdo da Terra-Média, em Faer(n

se opta por um recurso catalografico informativo, porém, mantendo as mesmas ferramentas

para a solidez de sua verossimilhanca ficcional desse Mundo Secundério. Outro paralelo que,

deixa visivel essa influéncia € a partir do momento em que Faerln estabelece um momento

histérico atual, mas, através de determinados seguimentos do livro, expde toda uma linha

historica cosmogoénica de fundacdo desse mundo e sua transformacdo ao longo das diferentes

eras e marcos temporais:

Afinal:

Faerln é o lar de centenas de criaturas inteligentes, desde 0s populosos reinos
humanos até os isolados covis de espécies secretas, cuja quantidade total de
individuos ndo atinge uma dezena. Semelhante aos seres humanos, essas
espécies variam do grotesco ao belo, do sanguinario ao santificado.

De muitas maneiras, a grande histéria de Faerin é a mesma da ascenséo da
humanidade e do desaparecimento dos impérios ancestrais que vieram antes
disso. Durante milhares de anos, os seres humanos eliminaram as antigas
tradicOes. As cidades élficas jazem em ruinas, abandonadas depois de invasdes
dos homens. As colinas e vales de outrora eram o0s lares e 0s campos de caca
de goblins e gigantes, hoje estdo cobertos por pastos e fazendas (Greenwood;
Reynolds, Williams; Heinsoo, 2002, p. 5).

A historia de Faer(in se inicia quando o Lorde Ao criou 0 universo que
atualmente sustenta 0 mundo de Toril. Depois da cria¢cdo, veio um periodo
infindavel de vazio, um império enevoado de sombras que existiu antes da luz
e da escuriddo se tornarem coisas distintas. Com o tempo, a esséncia obscura
se aglutinou para gerar duas belas deusas gémeas, uma contraria a natureza da
outra, uma escura e outra luminosa. A dupla criou os corpos celestes, dando
vida a Chauntea, a personificacdo do planeta Toril. O mundo era iluminado

pelo brilho frio de Selline e escurecido pelo abraco amavel da deusa Shar, mas
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ainda ndo existia calor nesse local (Greenwood; Reynolds, Williams; Heinsoo,
2002, p. 260).

Segue a mesma estrutura narrativa que Tolkien em O Silmarillion, que teve grande parte
de seu contetdo explorado no primeiro capitulo dessa dissertacdo. O inicio do mito criador,
daquilo que havia antes da prépria existéncia até as primeiras formas que modelam o mundo.
Na Terra-Média, Iluvatar d4 essa forma através da musica; em Faer(n, Lorde Ao deu a
sustentacdo do universo para a manifestagdo das deusas gémeas, e, em ambas as obras, a partir
desses pontos, seguiu-se uma longa trajetoria de épicos eventos que transformaram esses
universos de inimeras maneiras.

Até mesmo o eixo tematico classico do conflito polarizado que caminha para eventos
épicos é estabelecido: o eterno dualismo entre as forcas que representam a luz e as sombras.
Ambas utilizam desse recurso para a estruturacdo de uma base sélida histérica que permita
rastreios anteriores a linha do tempo atual em que as narrativas se ambientam, porém, em D&D,
diferente de Tolkien que tem sua narrativa ja estabelecida, no jogo de RPG todos esses
momentos diversos e linhas temporais antigas ou atuais, sdo portas criativas para inspirarem e
auxiliarem mestres e jogadores na elaboracdo de suas campanhas ou sessoes.

Adicionalmente a essas paridades estratégicas na construcdo da verossimilhanca de
ambos 0s mundos, apesar de suas particularidades em cada obra, existem as localidades em
Faer(in com clara inspiragdo em localidades da Terra-Média. Para melhor compreensdo, alguns

exemplos sdo necessarios:

Outrora, o Saldo de Mitral foi a maior fortaleza dos andes do escudo do norte.
Ha cerca de 190 anos, ele caiu perante um dragdo das sombras chamado
“Trémulo Obscuro”, libertado do Plano das Sombras sobre Faerin quando os
membros do Cla Martelo de Batalha cavaram fundo demais em busca de mitral
(Greenwood; Reynolds, Williams; Heinsoo, 2002, p. 172).

O Salédo de Mitral é uma das localidades iconicas de Faerdn, ficando ao norte na regido
nomeada como Vale do Vento Gélido. Observa-se agora a descri¢do de Tolkien sobre as Minas

de Moria, em O Senhor dos Anéis: a sociedade do anel:

A rigueza de Moria ndo estava no ouro ou nas pedras preciosas: estes eram
brinquedos para os andes; nem no ferro, seu servo. Essas coisas se

encontravam aqui, sem davida, especialmente o ferro; mas ndo precisavam
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escavar para encontra-las: todas as coisas que desejam podiam ser obtidas
através do comércio. Pois aqui é o unico lugar do mundo onde existia a prata
de Moria, ou a prata verdadeira, como alguns a chamaram: mithril é o nome
élfico. Os andes tém um nome que ndo revelam. O valor desse metal era dez
vezes maior que o do ouro, e agora é incalculavel: pois resta muito pouco
mithril acima do solo, e nem mesmo 0s orcs ousam escavar aqui a procura
dele. [...]. Os andes ndo dizem nada, mas do mesmo modo que o mithril foi a
base de sua riqueza, também foi a sua destruicdo: escavaram com muita
ganancia, e muito fundo, e descobriram aquilo de que fugiam (Tolkien, 2001,
p. 337).

O metal Unico e de alta durabilidade do mundo da Terra-Média nomeado como Mithril
teve alteragdes em sua nomenclatura — provavelmente por questdes de direitos autorais — no
mundo de Faern para Mitral, porém, ambas localidades sdo: reinos dos andes que outrora
foram riquissimos e gloriosos caindo em decadéncia devida a cobica dos andes de escavarem
cada vez mais fundo em busca do minério. Em Minas de Moria, é encontrada e despertada uma
criatura dos Dias Antigo, um balrog, um demonio de fogo que provavelmente escapou durante
a derrocada de seu antigo senhor Morgoth. Em Faerdn, é alterada a criatura, substituindo-a por

um dragdo do plano das sombras. Outro exemplo é o local chamado Encontro Eterno:

Originalmente povoado por elfos do Sol, Encontro Eterno agora é o refigio
da Corte Elfica que se isolou de Faer(in. Os elfos da lua, do sol e alguns elfos
das florestas seguiram a Rainha Amlaruil quando ela retirou o centro da vida
élfica da antiquissima floresta de Cormanthor. Encontro Eterno é uma
localizacdo protegida e afastada dos poderes humanos, como Cormyr e 0 Forte
Zhentil.

O reino mégico dos élficos esta situado no Mar sem Rastros, a quase 3000 km
a oeste de Faer(n. A alta magia élfica, os elfos do mar, magos vigilantes e uma
poderosa esquadra protegem a ilha. Poucos conseguem se aproximar sem

serem convidados (Greenwood; Reynolds, Williams; Heinsoo, 2002, p. 147).

Os paralelos com a ilha de Valinor, que é separada da Terra-Média ao final da Segunda
Era, — eventos tratados no primeiro capitulo — é mais do que visivel. Uma ilha distante além-
mar que, grande parte dos que chegam a ver suas costas, sdo convidados, localizada na direcao

oeste do mundo, recheada de prote¢cdes magicas e ndo-magicas para impedirem visitantes mal-
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intencionados. Outro paralelo é a questdo da Rainha élfica Amlaruil que abandona seu lar
original na velha floresta de Cormanthor liderando seu povo para o além-mar, relembrando-nos
dos eventos finais em O Senhor dos Anéis com as Ultimas embarcac6es para o oeste saindo dos
Portos Cinzentos, levando Galadriel, a rainha élfica de Lothlorién, localizada também em uma
antiga floresta da Terra-Média. A diferenca é que, em Valinor, residem os Deuses e outras
entidades de menor poder, o pantedo da Terra-Média. J& em Eterno Encontro, ndo ha nenhuma
descricdo que deixe a entender que existam deuses que residam além dos proprios elfos e outros
visitantes que foram recebidos.

Esses dois exemplos sdo s6 alguns que podem ser extraidos do livro de Faeriin em
relagdo ao seu contetdo, que, com um olhar examinador, seriam encontrados muitos outros
paralelos entre as criacdes de Tolkien e as criacdes dos autores de Forgotten Realms.

Por ultimo, é valido ressaltar que as descricBes estéticas de cendrio, remontando para
que ambos os mundos — Terra-Média e Faerln — utilizam de referéncias estilisticas do
Medievalismo Roméntico, modelando em seus mundos um paralelo com o imaginario ficcional
fantastico mitologico originario do periodo historico europeu — Século IV ao Século XIV — que
ganha popularidade com o resgate de muitos mitos classicos reinterpretados por Tolkien em

suas obras:

O medievalismo denota um conjunto de atitudes, percepgdes, interpretacoes,
crengas e usos do passado medieval nos discursos académicos e populares. O
medievalismo €, em suma, “a sobrevivéncia, o renascimento ou a recriacao da
Idade Média”, especialmente porque se manifesta na recriacao de aspectos do

mundo medieval (Selling, 2008, p. 90, traduc&o nossa)™®.

Gracas a popularidade que a obra tolkieniana atinge, 0 imaginario dos leitores por meio
tanto da sua literatura, quanto das suas posteriores adaptacdes cinematograficas, permeia e

consolida questBes estéticas medievais nos diferentes meios artisticos, pois

é verossimilhante devido ao sentido coerente do enredo, que obedece a certos
principios dentro de uma histéria especifica. Por essa perspectiva, pode-se
entender por que obras consideradas como fantasia chegam a parecer reais aos

seus leitores, uma vez que a sua verossimilhanca consegue convencer de tais

13 “Medievalism denotes a set of attitudes, perceptions, interpretations, beliefs and uses of the medieval past in
both academic and popular discourses. Medievalism is in short, ‘the survival, revival, or re-creation of the Middle
Ages’ especially as it manifests itself in recreating aspects of the medieval world.” (Selling, 2008).
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acontecimentos, tornando-os plausiveis em seu contexto ficcional (Oliveira,
2023, p. 43).

E os contextos ficcionais dos livros cenarios de D&D, ndo s6 Forgotten Realms,
utilizam de referéncias estéticas advindas da obra tolkieniana, denotando o principal paralelo
entre as obras, exposta anteriormente no primeiro capitulo, tratando sobre a High Fantasy. A
elaboracdo da verossimilhancga para a construcdo de um Mundo Secundario tal qual Tolkien,
em FaerQn fica esclarecido através dos exemplos: a vasta presenca do sobrenatural.

E um mundo com todos os tipos imaginaveis de reinos magicos, humanos ou néo,
recheada das mais variadas possibilidades de criaturas que habitam os diversos biomas e
localidades deste mundo, formulando uma realidade ficcional que normaliza dentro de sua
verossimilhanga a coexisténcia — pacifica e muitas outras vezes conflituosa — desses habitantes
e, principalmente, a existéncia da magia. Na obra de Tolkien, a High Fantasy se consolida, em
D&D ¢ popularizada uma segunda vez, criando meios a partir do que Tolkien contribuiu e
inovou para que outros tivessem mais portas para entrada e vivéncias atraves da personificacdo
de seus avatares — personagens — esses Mundos Secundarios, é a “imaginacdo [que] nos da a
capacidade de “formar imagens mentais de coisas que ndo estdo realmente presentes” e €
auxiliada na criagdo de fantasia pelo “fantastico dispositivo da linguagem humana” (Selling,
2008, p. 59, tradugdo nossa)**.

Essa imaginagdo que promove o movimento de intercalar, inter-relacionar e referenciar
0 senso estético dos mundos secundarios de D&D com a Terra-Média. Essas referéncias e
inferéncias das criacdes tolkienianas presentes em D&D ndo se limitam somente as

caracteristicas de narrador e da construcao dos mundos, afinal, existem os

4.3 Monstros e Criaturas

Afinal, Tolkien foi extremamente criativo ao dar vida para aqueles que habitam sua
Terra-Média — aranhas gigantes, balrogs, dragdes, wargs, entes —, dotadas de inteligéncia ou
ndo que aterrorizam 0s viajantes e as lendas contadas nas tavernas para aqueles que ndo ousam
explorar 0s ermos perigosos entre um reino e outro. O referencial imaginario tanto estético

guanto conteudistico, tornam-se mais visiveis e expostos. Por exemplo, durante a jornada da

14 “The Imagination gives us the capability of ‘forming mental images of things not actually present’, and is aided
in the creation of fantasy by ‘the fantastic device of human language.’” (Selling, 2008, p. 59).
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Comitiva do Anel nas Minas de Moria, 0 grupo de protagonistas se depara com um grande

desafio em sua frente:

- Um Balrog — murmurou Gandalf — Agora eu entendo — Perdeu o equilibrio
e se apoiou no cajado — Que ma sorte! E eu ja estou exausto!

A figura escura, envolvida em fogo, corria em direcdo a eles. [...] O inimigo
parou outra vez, enfrentando-o, e a sombra & sua volta se espalhou como duas
grandes asas. Levantou o chicote, e as correias zuniram e estralaram. Saia fogo
de suas narinas. Mas Gandalf ficou firme.

- Vocé nédo pode passar — disse ele. Os orcs estavam quietos, e fez-se um
siléncio mortal — Sou um servidor do Fogo Secreto, que controla a chama de
Arnor. Vocé ndo pode passar. O fogo negro ndo vai Ihe ajudar em nada, chama
de Udin. Volte para a Sombra! VVocé ndo pode passar.

O balrog ndo fez sinal de resposta. O fogo nele pareceu se extinguir, mas a
escuriddo aumentou. Avangou devagar para a ponte, e de repente saltou a uma
enorme altura, e suas asas se abriram de parede a parede, mas ainda podia ver
Gandalf, brilhando na escuriddo; parecia pequeno, e totalmente sozinho: uma
figura cinzenta e curvada, como uma arvore encolhida perante o inicio de uma
tempestade.

Saindo da sombra, uma espada vermelha surgiu, em chamas (Tolkien, 2001,
p. 350-351).

No primeiro prototipo do que viria a se tornar D&D, nomeado como Chainmail, se

obtém a seguinte descricéo:

Um Balrog é realmente um adversario terrivel. Balrogs ndo podem ser mortos
por disparo normal de misseis ou em combate normal. Inflige baixas em
combate normal como se fossem dois cavalos pesados. Além disso, o Balrog
pode imolar qualquer figura que ele toca durante seu movimento ou corpo a

corpo (Gygax, Perren, 1972, p. 34, traducdo nossa)®®.

15 «A Balrog is truly a terrible opponent. Balrogs cannot be killed by normal missile fire or in normal combat. It
inflicts casualties in normal combat as if it were two Heavy Horse. In addition, the Balrog can immolate any normal
figure it touches during its move or melee.” (Gygax, Perren, 1972, p. 34).
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Nas edicdes posteriores de Chainmail e nas publicactes de D&D, o nome da criatura
seria alterado por conta de problemas em torno de direitos autorais. Na edi¢do 3.5 do Livro dos

Monstros, 0 nome dado é Balor, porém:

Uma aura negra de poder envolve este humanoide enorme, que tem imensas
asas de morcego. Chamas violentas dangam sobre sua pele. Em uma das suas
grandes médos, dotadas de garras, a criatura empunha uma espada que parece
ser afiada o bastante para cortar até mesmo o espirito. Na outra méo, traz um

chicote ardendo em fogo (Cook; Tweet; Williams, 2004c, p. 51).

As Unicas modificacdes encontradas sdo o proprio nome da criatura e sua conexao
historica narrativa. O Balor ndo possui a mesma trajetdria que os Balrog da Terra-Média, muito
menos relacionados a serem vassalos na alta hierarquia das hostes do Senhor do Escuro
Morgoth. O Balor no Livro dos Monstros é um lider que vive no plano césmico do Inferno,
general de hostes infernais e de alta periculosidade.

Outra criatura de clara inspiracdo na criacdo tolkieniana é o Worg, que também sofre
modificagOes por conta de direitos autorais, originalmente na obra de Tolkien nomeado como
Warg. Veja a descrigdo de Tolkien sobre a criatura em O Hobbit:

Naquele exato momento os lobos invadiram a clareira uivando. De repente,
havia centenas de olhos fixados sobre eles. [...] Mas nem mesmo os Wargs
selvagens (pois esse era 0 nome dos lobos malignos que habitavam o Limiar
do Ermo) conseguem subir em éarvores. [..] Os Wargs e 0s orcs
frequentemente se ajudavam uns aos outros. [...] As vezes montavam nos

lobos como os homens montam em cavalos (Tolkien, 1998, p. 101).

Agora, perceba a descri¢do presente no Livro dos Monstros do Worg:

Os worgs séo lobos sinistros, dotados de alguma inteligéncia e uma enorme
disposicdo para o mal. Muitas vezes se aliam a outras criaturas malignas,
particularmente os goblins, a quem servem como montaria e guardides.

Em geral, os worgs vivem e cacam em matilhas e suas presas favoritas s&o
herbivoros grandes. Embora geralmente espreitem e matem os filhotes e 0s

animais doentes ou enfraquecidos, ndo hesitam em cagar humanos,
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principalmente quando existe pouco alimento disponivel (Cook; Tweet;
Williams, 2004c, p. 259).

A Unica mudanga é a escrita de uma letra: de Warg se tornou Worg, porém seu conceito
e sua descricao, tal qual o Balrog e o Balor, sdo idénticos. Existe a alteracdo notavel de que no
trecho de Tolkien os que montam nos Wargs sdo 0s orcs e no texto do Livro dos Monstros sao
goblins, mas cumprem a mesma funcgéo e séo aliados da mesma maneira.

Por ultimo exemplo, na Terra-Média, outras criaturas de inteligéncia admiravel s&o os
entes, arvores pastoras protetoras dos bosques e grandes florestas, havendo sua primeira real
aparicdo em O Senhor dos Aneéis: as duas torres, quando Marry e Pippin fugiam dos seus

sequestradores:

- Quase sentiu que gostava da Floresta! I1sso é bom! VVocé foi de uma gentileza
rara — disse uma voz estranha — Virem-se e deixem-me dar uma olhada em
seus rostos. Quase senti que ndo gostava de vocés dois, mas ndo sejamos
apressados. Virem-se! — Uma grande mao com saliéncias nodosas pousou nos
ombros de cada um deles, e eles foram virados, suave mas irresistivelmente;
depois dois grandes bragos os ergueram.

Descobriram-se olhando para um rosto extraordindrio. Pertencia a uma figura
semelhante a um homem, quase semelhante a um troll, de pelo menos quatro
metros e meio de altura, muito robusta, com uma cabeca alta e quase sem
pescoco. Se estava coberta por alguma coisa semelhante a casca de arvore
verde e cinzenta, ou se aquilo era seu couro, era dificil dizer. De qualquer
forma, os bragos, numa pequena distancia do tronco, ndo eram enrugados, mas
cobertos de uma pele lisa e castanha. Cada um dos pés tinha sete dedos. A
parte inferior do rosto comprido estava coberta por uma vasta barba cinza,
cerrada, quase dura como galhos na raiz, fina feito musgo nas pontas. [...]
Pippin, embora ainda pasmo, ndo sentia mais medo. Sob aqueles olhos sentia
um curioso suspense, mas ndo medo — Por favor — disse ele —, quem é vocé?
[..]

Um olhar estranho surgiu nos velhos olhos, um tipo de cautela, os pocos
fundos estavam cobertos — Hrum, agora — respondeu a voz -; bem, eu sou um
ent, ou é assim que me chamam. Sim, ent é a palavra (Tolkien, 2001b, p. 59-
60).
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Vejamos a descricdo presente, novamente, em Chainmail onde as referéncias a obra de

Tolkien ndo sofreram alteracOes até a sua terceira edicao:

ENTS: (Arvores): Os Ents ndo sdo apenas lutadores ferozes, mas também séo
capazes de chame arvores para ajuda-los no combate. Se um Ent estiver a até
6" de uma arvore, ele pode se mover 3" por turno (meio movimento Ent) e ela
luta como se fosse um Ent.

Ents podem mover duas arvores cada. Ents corpo a corpo como seis Pés
Blindados em combate normal, e eles sdo imunes a disparos normais de
misseis e ataques corpo a corpo. Ents e suas arvores que acompanham estéo

mais sujeitas a chamas (Gygax, Perren, 1972, p. 35, traducédo nossa)*®.

No Livro dos Monstros:

Estas criaturas altas sdo quase indistinguiveis das arvores. Sua pele é grossa e
marrom, com a textura de caules. Seus bracos s&o retorcidos como galhos e
seus pés se encolhem quando estdo parados de modo a parecer com as raizes
de uma arvore. Acima dos olhos e espalhados pela cabeca existem diversos
galhos menores, onde florescem grandes folhas.

Os entes combinam caracteristicas de arvores e seres humanos. Eles sdo
pacificos por natureza, mas mortiferos quando estdo furiosos. Eles odeiam o
mal e o uso irresponsavel do fogo, considerando-se guardides das arvores
(Cook; Tweet; Williams, 2004c, p. 110).

As alteracdes sao praticamente inexistentes, havendo um completo paralelo entre o Ent
da Terra-Média e o Ente do Livro dos Monstros de D&D, notando-se diferencas somente na
nomenclatura da criatura. Ressalta-se a importancia de relembrar que ndo existem as conexdes
narrativas semelhantes, afinal, as criaturas tolkienianas possuem papéis especificos na Terra-
Média. Em D&D, a conexdo narrativa — ou motivagdes e origens — variam conforme a leitura
dos livros cenarios ou dos proprios mestres e jogadores quando utilizam dessas criaturas em

seus universos ficcionais autorais.

16 “ENTS: (also Trees): Not only are Ents fierce fighters, but they are able to call trees to aid them in combat. If
an Ent is within 6" of a tree, he can cause it to move 3" per turn (one-half Ent movement) and fight as if it were an
Ent.Ents can move two trees each. Ents melee as six Armored Foot in normal combat, and they are impervious to
normal missile fire and melee hits. Ents and their accompanying trees are most subject to flame.” (Gygax, Perren,
1972, p. 35).
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Esses sdo alguns exemplos de varios que podem ser obtidos ao longo das comparagGes
entre as criaturas de Tolkien e o vasto bestidrio presente no Livro dos Monstros, mas
estabelecem as conexdes referenciais da obra tolkieniana em D&D, denotando que Tolkien
possui um vasto leque de monstros e criaturas no seu universo — autorais e reinterpretando
criaturas classicas, principalmente do imaginério mitolégico medieval — que também
estabelecem padr@es estéticos para D&D. Os trolls e dragbes fazem parte da Terra-Média,
criaturas populares do imaginario mitoldgico e folclérico ndrdico e finlandés medieval, que
possuem caracteristicas e papeis especificos na narrativa tolkieniana em suas obras. Entretanto,
dada a popularidade atingida pelos livros de Tolkien, tornam-se referéncias no imaginario
popular contemporaneo conforme a chegada de novos entusiastas da fantasia medieval
ficcional, consolidando, assim, ndo s6 uma retomada dessas criaturas na cultura pop, como
monstros e criaturas que muitas vezes serdo associadas diretamente a versao de Tolkien.

Quando, entdo, adentra-se nesse universo ficcional da High Fantasy, seja tolkieniana ou
de D&D, a presenga dessas criaturas sobrenaturais coexistindo — em seus habitats e apavorando
viajantes que cruzam seus caminhos — as associacfes e intercdmbios do primeiro RPG séo
indissocidveis do imaginario estabelecido por Tolkien, mas ndo sdo somente nos monstros e

criaturas que as referéncias e conexdes irdo se manifestar, afinal, vale a pena caracterizar os

4.4 Povos e Ragas

Tudo se iniciou com a cléassica abertura do primeiro capitulo de O Hobbit que
conquistaria leitores ao redor do mundo todo, pois, “numa toca no chao vivia um hobbit. Nao
uma toca desagradavel, suja e Umida, [...] tampouco uma toca seca, vazia e arenosa, sem nada
em que sentar ou o que comer: era a toca de um hobbit, e isso quer dizer conforto” (Tolkien,
1998, p. 1). Os habitantes iconicos da Terra-Média que protagonizam e alteram o destino do
restante dos povos livres em sua luta contra Sauron se inserem no imaginario cultural popular
a ponto de se tornarem elementos folcloricos da Inglaterra e do medievalismo fantastico, pois
“O Hobbit ¢ considerado a grande porta de entrada para o universo ficcional de Tolkien, ja que
inimeros leitores comecaram sua jornada na Terra-Média através das aventuras de Bilbo
Bolseiro” (Stainle, 2021, p. 23). Esse povo pequenino, habitante da regido do Condado, é

descrita da seguinte maneira no prélogo de O Senhor dos Anéis:

Tém ouvidos agudos e olhos perspicazes, e, embora tenham tendéncia a

acumular gordura na barriga e ndo se apressar desnecessariamente, sdo
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ligeiros e &geis em seus movimentos. Possuem, desde o inicio, a arte de
desaparecer rapida e silenciosamente, quando pessoas grandes que nao
desejam encontrar aparecem pelos caminhos aos trambolhdes, e
desenvolveram essa arte a tal ponto que para os homens ela pode parecer
magia [...].

S&o0 um povo pequeno, menos que o0s andes: menos robustos e troncudos, quer
dizer, mesmo que na realidade ndo sejam muito mais baixos. Sua altura é
variavel, indo de 60 centimetros a 1 metro e 20 centimetros na nossa medida.
Raramente chegam a 1 metro e meio; mas eles diminuiram, pelo que dizem, e

em tempos antigos eram maiores (Tolkien, 2001, p. 1-2).

Além disso sdo um povo simples, do uso de ferramentas agréarias e que vivem de muita
comida, bebida e erva-de-fumo que produzem. Novamente, na segunda edi¢do do protétipo que
viria a se tornar D&D, em Chainmail se depara com o0s hobbits da Terra-Média sendo
diretamente referenciados: “Esses pequeninos tém um lugar pequeno no jogo de guerra, mas
vocé pode quer eles para recriacdo de certas batalhas. Lembre-se de que eles sdo capazes de se
misturar ao ambiente em e sdo excelentes batedores” (Gygax, Perren, 1972, p. 29, traducdo
nossa)'’.

Por conta de questdes de direitos autorais tal qual foi explicitado na sessdo anterior dos
monstros e criaturas, houve a alteragdo do nome hobbit para halfling, outra maneira que Tolkien
utilizava para se referenciar aos hobbits, uma terminologia mais informal de se referenciar os
pequeninos entre o ndcleo de outras personagens ao longo da narrativa, que os autores de D&D
oficializardo como a raga dos pequeninos em seu jogo de mesa. Veja a descrigdo presente no

Livro do Jogador sobre os halflings:

Os halflings sdo espertos, competentes e oportunistas. Os individuos e 0s clds
desta raga encontram seu espaco em qualquer lugar. Muitas vezes, eles séo
viajantes e peregrinos, e 0s nativos 0s observam com desconfianga ou
curiosidade. De acordo com o cla, os halflings podem ser cidaddos honestos e
trabalhadores ou ladrdes a espera de uma oportunidade para realizar um
grande golpe e desaparecer na escuriddo da noite. De qualquer forma, eles sdo

sobreviventes astutos e engenhosos.

17 «“These little chaps have small place in the wargame, but you may want them for recreation of certain battles.
Remember that they are able to blend into the background and so make excellent scouts.” (Gygax, Perren, 1972,
p. 29).
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A altura dos halflings raramente ultrapassa 90 centimetros e seu peso varia
entre 15 e 18 quilos. Sua pele é rosada e seus cabelos séo pretos e lisos. Eles
possuem olhos castanhos ou negros. Os halflings muitas vezes ostentam
longas costeletas, mas as barbas sdo raras e eles quase nunca tém bigodes. Eles
gostam de usar roupas simples, confortaveis e praticas. Um halfling atinge a
idade adulta com cerca de vinte anos e vive pouco mais de 150 anos (Cook,
Tweet, Willams, 20044, p. 17-18).

De inicio, parecem que sdo bem diferentes dos hobbits da Terra-Média, ja que os hobbits
do Condado sdo uma comunidade sedentéria, com tendéncias ao conforto e a festanga, com
raras situacdes que utilizam de suas habilidades fisicas para além do manuseio dos instrumentos
do campo e do lar. Os hobbits da Terra-Média também s&o divididos em familias, que possuem
caracteristicas especificas, mas de longe vivem esse espirito aventureiro, considerando
inclusive agueles que ousaram vivenciar uma jornada — Bilbo, Frodo Bolseiro e seus amigos —
individuos esquisitos e estranhos dentro de sua sociedade.

A descricdo fisica e a questdo de sua destreza para aparecer e desaparecer com eximio
sdo os paralelos imediatos entre as obras. No entanto, ao notar o arco narrativo presente dos
hobbits que ousaram quebrar a norma padrdo comportamental de seu povo, que ousaram viajar
e por os pés na estrada, essa questdo aventureira das personagens é utilizada como modelo
padrdo para os halflings de D&D, tornando-se, assim, uma norma em D&D aquilo que é
considerado excecdo na Terra-Média. A questdo de sua destreza, sua tendéncia para a
ladroagem e o comportamento furtivo em D&D também ¢é inspirada em diversas situacdes que
o0s hobbits protagonistas da Terra-Média solucionaram os problemas que encontraram diante de
si ao longo da narrativa. A diviséo familiar do Condado se torna uma divisdo de clas em D&D.
Entdo, os detalhes, que pareciam distanciar da referéncia original, na verdade aproximam-se
daqueles personagens que protagonizam a aventura de O Hobbit e O Senhor dos Anéis, a tal
ponto que alteram e influenciam em seu desfecho, havendo um papel essencial durante suas
quest’s. A maior diferenca é o ambiente em que vivem, ja que na Terra-Média os hobbits do
Condado vivem em tocas subterraneas confortaveis e aconchegantes, como é dito ja em seu
texto de apresentacdo no livro de O Hobbit - em D&D essa caracteristica especifica de suas
habitacdes é inexistente.

Outros habitantes de destaque na Terra-Média sdo os elfos, que possuem um arco
narrativo épico e longevo que discorre pelas Trés Eras estabelecidas como divisdes de periodos

temporais historicas e narrativas da Terra-Média — tratadas no primeiro capitulo em maior
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detalhamento — com diversos nomes importantes e eventos que se eternizam na cultura ndo sé
de seu proprio povo, mas também inclusa na historia dos outros povos. Diferente dos hobbits,
criacdo de Tolkien — como fora comprovada essa questao da originalidade dos hobbits na tese
de doutorado de titulo Um Hobbit a menos um Hobbit a mais, sera que tanto faz? ja citada
anteriormente do pesquisador Stéfano Stainle defendida no ano de 2021 — os elfos possuem um
rastreio mitologico tolkieniano com base nos estudos do autor que promovem o resgate dos
mitos classicos medievais e suas diversas criaturas e personagens — principalmente do material
advindo da Edda Poética (mitologia nordica e germanica) e do Kalevala (epopeia nacional
finlandesa) — que dao a estrutura referencial para todo o trabalho de reinterpretacéo e alocagéo
dos elfos com caracteristicas autorais e funcionais tolkienianas, ressaltando a ideia do Caldeiréo
de Historias mencionadas por Tolkien em Sobre Historias de Fadas.

Antes da publicacdo da obra de Tolkien e, mesmo com a existéncia dessas obras
classicas mitologicas, a figura do elfo possuia muito mais uma associagdo imagética para um
lado das pequenas fadas e longe das atuais formas humanoides que relembram seres humanos
de beleza etérea e orelhas pontudas. Alguns resquicios de textos da Idade Média, principalmente
das regides de cultura escandinava e anglo-saxonica relatam a figura élfica como seres
pequeninos, que promoviam ataques principalmente em plantacbes — esses textos que
sobreviveram s&o maneiras de se proteger e de cura caso seu ferimento seja originado por um
ataque dos elfos, de autoria de monges e membros do clero catélico do respectivo periodo

historico:

Pensava-se que os elfos eram criaturas invisiveis ou dificeis de ver, que
atiravam em suas vitimas algum tipo de flecha ou lanca, infligindo assim um
ferimento ou induzindo uma doenca sem outra causa aparente (tiro de elfo).
Eles parecem ser espiritos inferiores as divindades Zsir, mas com armamentos
semelhantes em langas e flechas. Este ataque dos elfos acabou por ser ligado
as ideias cristas de demonios penetrando ou possuindo animais e pessoas, que

entdo necessitavam de exorcismo (Hall, 2007, p. 7, tradugdo nossa)*®.

Outras duas obras classicas popularizam em suas épocas e ao longo da histéria apos suas

publicacdes essa forma estética das fadas sobre a figura do elfo, sendo a peca teatral Sonhos de

18 «elves were thought to be invisible or hard-to-see creatures who shot their victims with some kind of arrow or
spear, thus inflicting a wound or inducing a disease with no other apparent cause (elfshot). They appear to be lesser
spirits than the Asir deities, but with similar armaments in spears and arrows. This attackby elves was eventually
linked with Christian ideas of demons penetrating or possessing animals and people, who then needed exorcism.”
(Hall, 2007, p. 7).
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uma Noite de Verdo [4 Midsummer Night's Dream] de William Shakespeare [1564-1616] e 0
livro Os Contos da Cantuaria [The Canterbury Tales] de Geoffrey Chaucer [1343-1400].
Tolkien se afastou do imaginario ficcional élfico das fadas, formulando outra figura humanoide:
caracteristicas etéreas em sua beleza, com orelhas pontudas, do mesmo porte médio de altura
dos seres humanos e, por fim, dotadas da imortalidade, incapazes de sentir os impactos fisicos
da passagem do tempo, mas ainda sob risco de vida em relacdo a ataques fisicos — somente,
afinal, ndo sdo acarretados dos perigos de doencas e outros males da mesma natureza. Os elfos
de Tolkien tiveram amplas descri¢Ges de seus arcos narrativos e as jornadas de suas diferentes
linhagens e familias ao longo do primeiro capitulo, porém é valido retomar as descri¢bes dadas
em O Silmarillion sobre os povos élficos da Terra-Média:

Os eldar preparam entdo uma enorme marcha partindo de sua primeira morada
no leste; e se organizaram em trés grandes grupos. O menor e primeiro a iniciar
viagem era liderado por Ingwé, o senhor supremo de todos os elfos. Ele entrou
em Valinor, e esta sentado aos pés dos Poderes, e todos os elfos reverenciam
seu nome. Jamais, porém, retornou nem voltou a lancar seu olhar sobre a
Terra-Média. Os vanyar eram seu povo. Sdo os belos-elfos, amados por
Manwé e Varda, e entre os homens poucos falaram com eles.

Em seguida, vinham os noldor, um nome de sabedoria, 0 povo de Finwé. Séo
os elfos-profundos, amigos de Aulé, e eles sdo celebrados em mdsica por
terem lutado e trabalhado penosamente e por muito tempo nas antigas terras
do norte.

O grupo maior vinha no final, e eles sdo chamados de teleri, pois se
demoraram no caminho e ndo estavam totalmente decididos a passar da
penumbra para a luz de Valinor. Demonstravam enorme encantamento pela
agua, e agueles que chegaram finalmente ao litoral do oeste ficaram
apaixonados pelo mar. Passaram a ser, na terra de Aman, os elfos-do-mar, os
falmari, pois criavam mdsica ao lado das ondas da arrebentacdo. Dois
senhores os tinham, pois eram muito numerosos: Elwé Singollo (que significa
manto-cinzento) e Olwé, seu irméo.

Foram esses 0s trés clas do eldalié, que, tendo passado para 0 extremo oeste
na época das Arvores, sdo chamados de calaquendi, elfos-da-luz. Mas houve
outros eldar que de fato partiram na marcha para o Oeste mas se perderam no
longo trajeto, se desviaram, ou ainda permaneceram nas costas da Terra-
Média; e esses eram em sua maioria do cla dos teleri [...]. Eles moravam a

beira-mar, ou perambulavam pelos bosques e montanhas do mundo, mas seus
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coracOes estavam sempre voltados para o oeste. A esses elfos os calaguendi
chamam de Umanyar, ja que nunca chegaram a Terra de Aman e ao Reino
Abencoado, mas também os Umanyar e os avari eles chamam de moriquendi,
os elfos-das-trevas, pois jamais contemplaram a Luz que existia antes do Sol
e da Lua (Tolkien, 2011, p. 52-53).

Ao longo, entdo, da trajetoria historica ficcional da Terra-Média, essas especificidades
de cada povo élfico sdo intensificadas, possuindo claras tradi¢cdes comuns a todos os elfos,
mesmo individuos que tenham se distanciado ao extremo — até mesmo aqueles que tenham
caido no discurso do Senhor do Escuro. Em D&D, no Livro do Jogador, os elfos sdo uma das

racas basicas disponiveis, junto dos halflings, para a criacdo das personagens:

Os elfos caminham livremente nas terras dos humanos. Eles sempre sdo bem-
vindos, mas nunca se sentem realmente em casa. A raca é famosa pela poesia,
danca, musica, cultura e artes magicas. Os elfos valorizam as coisas naturais
e a beleza simples. No entanto, quando existem ameacas contra seus lares nas
florestas, eles revelam um aspecto militarizado, demonstrando uma eficécia
incrivel com espadas, arcos e estratégias de batalha. [...]

Os elfos sdo baixos e esbeltos. Sua altura varia entre 1,40 me 1,70 m e seu
peso entre 40 e 65 quilos. As elfas sdo ligeiramente mais leves que os elfos.
Eles sdo graciosos, mas sua estrutura corporal é fragil. Costumam ter pele
clara, cabelos escuros e olhos verdes. Nenhum membro da raga possui barba,
bigode ou pelos no corpo. Eles preferem usar roupas simples e confortaveis,
especialmente em tonalidades pastéis azul e verde, e apreciam joias simples,
mas elegantes. Os elfos possuem uma raca sobre-humana e tragos refinados.
Muitos humanos e membros de outras ragas 0s consideram muito bonitos. Um
elfo atinge a fase adulta com cerca de 110 anos e pode viver mais de 700. [...]
A maioria dos elfos vive nas florestas, em clads com menos de duzentos
integrantes. Suas vilas escondidas se mesclam as arvores, causando pouco
dano ao ambiente. Eles cacam animais, colhem e plantam vegetais como
alimento, valendo-se de suas habilidades magicas para sobreviver sem a
necessidade de desmatar e arar a terra. Seu contato com estrangeiros
normalmente é limitado, embora alguns elfos sejam excelentes comerciantes,
trocando as fabulosas roupas e artesanatos élficos pelos metais que eles ndo

se interessam em extrair (Cook; Tweet; Williams, 2004a, p. 14).
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O contraste entre os elfos da Terra-Média e os elfos do Livro do Jogador é a questdo da
imortalidade, afinal, na Terra-Média — salvo suas exce¢Bes narrativas —, 0s elfos vivem
eternamente. Em D&D, os elfos, apesar da longevidade de quase 700 anos, envelhecem e
morrem. Os paralelos fisicos e beleza etérea, das suas habitacdes e preferéncias pelas florestas
sdo idénticos, apesar das poucas descrigdes fisicas dos elfos, Tolkien sempre reforca ao longo
de todos os livros do Legendarium sua beleza e suas moradias que sdo construidas
harmoniosamente com as florestas e vales. Os elfos de D&D referenciam toda estética
consolidada por Tolkien, afastando-se do referencial que remeteria ao senso estético das fadas.
Isso fica mais claro quando, em Forgotten Realms, ndo existe uma raga nica de elfos, havendo

subdivisdes raciais que remetem a divisao dos proprios elfos tolkienianos:

Faer(n abriga seis sub-racas principais de elfos; segundo alguns eruditos, elas
foram trazidas para esse plano ha muito tempo por seus deuses. Os elfos da
lua, do sol e das florestas conservam um vinculo ténue, em fidelidade as
tradicOes e autoridade representadas pela Corte Elfica (atualmente localizada
na ilha de Encontro Eterno) e & Rainha Amlaruil. A maioria dos elfos drow
[elfos da escuriddo] trata os demais elfos como inimigos despreziveis: os elfos
selvagens tendem a ignorar os decretos dos seus irmados civilizados de
Encontro Eterno. Os elfos marinhos sdo um povo aquatico que raramente
interage com seus semelhantes na superficie. O nome racial dos elfos é Tel-
quessir (“o povo”), mas cada sub-raca tem uma variacdo para descrever sua
espécie em particular (Greenwood; Reynolds; Williams; Heinsoo, 2002, p.
14).

Outro traco do povo élfico é realcado ao longo de todos os livros, que envolve a pouca
harmonia e a costumeira troca de agressdes entre 0s elfos e os andes. Essa caracteristica presente
em ambos 0s povos é realgcada por duas personagens de O Senhor dos Aneéis, no caso membros
da Comitiva do Anel: Legolas, o elfo da floresta e Gimli, ando do reino de Thorin. Ao longo da
obra, é denotada as diferencas culturais desses povos, afinal os elfos valorizam as belezas
naturais do mundo e os andes olham para os subterraneos, dando muito mais valor para as
rochas do que para as florestas. Isso ndo significa que simpatias e amizades ndo possam se
manifestar entre membros dos diferentes povos, o proprio caso de Legolas e Gimli comprovam
iss0, pois, ao longo da narrativa de O Senhor dos Anéis, uma amizade belissima é construida

entre ambos. Os elfos pertencentes ao povo Noldor que amavam trabalhar com pedras preciosas
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durante algum tempo da Segunda Era da Terra-Média tiveram frutiferas relacGes de trocas
comerciais e de conhecimentos com os andes do reino de Khazad-dim. Esse traco é

referenciado em D&D no Livro do Jogador:

Para os elfos, os humanos séo criaturas sem requinte, os halflings s&o muito
acomodados, 0s gnomos Sd0 um pouco triviais e 0s anfes nunca sdo
divertidos. Eles encaram os meio-elfos com piedade e invariavelmente
desconfiam dos meio-orcs. Embora sejam orgulhosos, seus preconceitos nao
sdo explicitos como as preferéncias dos halflings e dos andes (Greenwood;
Reynolds; Williams; Heinsoo, 2002, p. 14).

Os andes se relacionam bem com o0s gnomos e razoavelmente com os
humanos, meio-elfos e halflings. Eles costumam dizer: “a diferenca entre um
conhecido e um amigo equivale a cerca de cem anos”. Os humanos, com suas
vidas curtas, encontram dificuldades em forjar vinculos mais profundos com
os andes. As melhores relagdes entre as duas ragas acontecem quando 0 ando
gostava dos pais ou avés do humano. Os andes ndo conseguem apreciar a
sutileza e a arte dos elfos, considerando-os imprevisiveis, inconstantes e
excéntricos. Ainda assim, durante as eras, os elfos adquiriram o respeito dos
andes quando combateram junto os orcs, os goblins e os gnolls (Greenwood;
Reynolds; Williams; Heinsoo, 2002, p. 13)

E claro que, ao longo da passagem dos anos apds sua primeira publicaco, o referencial
imaginario adotado por D&D para seus elfos ndo remeterda exclusivamente aos elfos
tolkienianos, havendo inspiragdes de outros elfos de universos ficcionais amplamente
conhecidos - principalmente dos contos publicados de Espada & Feiticaria nas revistas pulps
americanas das decadas 1940 adiante - como referencial dos autores de D&D. Porém, o
imaginario estabelecido popularmente na estética humanoide e ndo da pequenina fada é
creditada para Tolkien e a popularidade que suas obras ganham durante sua publicacdo e a
jornada desses mesmos livros ao decorrer das décadas. Com o langamento da adaptacéo
cinematogréafica de O Senhor dos Anéis, dirigida por Peter Jackson, esse referencial estético
tolkieniano dos elfos é reforcado pelas producdo das personagens élficas para a trilogia de
filmes: aquele que tem seu primeiro contato imagético com as figuras élficas que tramitam ao
longo da narrativa cinematogréafica, quando desperta seu interesse pelo contetdo original — no
caso os livros — e vem a ter a descoberta do RPG de Mesa e, por consequéncia, com Dungeons

& Dragons seu referencial para imaginar remetera — diretamente ou indiretamente — para aquilo
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que testemunhou nas telas de televisdo ou no proprio cinema. Os povos andes da Terra-Média
previamente citados e a raca dos andes em D&D possuem as mesmas relagdes de construcao
estética tal qual os elfos, entretanto as proximidades entre ambos sd@o mais declaradas a partir
da andlise da escolha de palavras: Tolkien escolheu inclusive alterar a palavra de uso recorrente
atual pela antiga e original do inglés para se referenciar a esse povo, trocando Dwarfes por
Dwarves, afinal a primeira palavra remeteria para associagdes em relagdo a doenca do nanismo
e aos andes presentes nos contos de fada — considerando a popularidade do lancamento da
animacao de A Branca de Neve e 0s Sete Andes [Snow White and the Seven Dwarfs], em 1937
pela Disney e a primeira publicacdo de O Hobbit também no mesmo ano. Tolkien visando,
entdo, um afastamento desse imaginario estético, alterou a palavra e, interessantemente, no
primeiro protétipo de D&D, Chainmail manteve o uso da palavra Dwarves que Tolkien optou,
mantendo-se como via de regra nas edi¢cdes posteriores de D&D 0 uso dessa palavra para se
referenciar as personagens de nascimento desta raca, como pode ser lido no seguinte trecho ndo

traduzido o uso recorrente da palavra:

DWARVES (and Gnomes): Because their natural habitat is deep under the
ground, these stout folk operate equally well day or night. Although they are
no threat to the larger creatures, Trolls, Ogres, and Giants find them hard to
catch because of their small size, so count only one-half normal kills when
Dwarves and Gnomes fight with them, for either attacks upon the Dwarves
and Gnomes or returns should the Dwarves be the attacker. Goblins and
Kobolds are their natural (and most hated) enemies, and Dwarves (Gnomes)
will attack Goblins (Kobolds) before any other enemies in sight, regardless of
orders to the contrary. However, Dwarves and Gnomes will not have to roll
an "obedience die" (as do Knights) to follow orders, i.e., they will not
automatically attack, but if ordered to attack, and Goblins (Kobolds) are
within charging distance, they will attack the Goblin (Kobold) formation to
the exclusion of orders to the contrary (Gygax, Perren, 1972, p. 29).

Todos esses diferentes povos da Terra-Média e as ragas de D&D possuem paralelos que
vao para além somente de suas caracteristicas fisicas, sociais e culturais de um grupo especifico
de origem, uma vez que os herdis que protagonizam as historias possuem ocupacdes ou
profissbes, exercem um papel e tém habilidades especificas que treinaram ao longo dos anos.
Uns utilizam de seus conhecimentos magicos, outros sdo especialistas na luta com espada e

escudo, outros mestres da arquearia formando um grupo — seja na Comitiva do Anel ou de RPG
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durante uma sessao e/ou campanha. Por ultimo, entdo, nessa jornada, os olhares se tornam para

as conexdes e paralelos entre

4.5 Ocupacdes e Classes

As personagens de O Senhor dos Anéis, que sdo membros da Comitiva do Anel,
possuem diferentes habilidades condizentes com as ocupacfes que obtiveram ao longo de
provaveis treinamentos para desenvolvimento delas. Essas ocupaces e habilidades, tal qual os
povos Vvistos previamente, serdo utilizadas como referéncia para a elaboracdo das classes que
0s jogadores podem vir a escolher no momento de criagdo das personagens no RPG. Uma das
ocupacdes de maior destaque e com habilidades bem especificas € a da personagem Aragorn,
que é denominado como um Guardido, ocupacdo exercida ndo so6 por ele, mas sendo lider

representante desse grupo de guerreiros descendente dos numenorianos:

0 povo de Bri os chamava de guardibes [Rangers], e nada se sabia de sua
origem. Eram mais altos e tinham a pele mais escura que os homens de Bri;
acreditava-se que possuiam estranhos poderes de audigdo e visdo, e que

entendiam a linguagem das aves e dos animais (Tolkien, 2001a, p. 156)*.

Ao longo da narrativa de O Senhor dos Anéis, suas habilidades se mostram em diversos
momentos: para lutar com espadas, eximia destreza com o uso de arcos e flechas, excelentes
cacadores e rastreadores, conhecedores das ervas e suas propriedades e, por fim, fluentes na
lingua das aves e dos animais. Um dos melhores exemplos € quando o grupo de Aragorn, Gimli
e Legolas perseguiam o grupo de orcs que sequestrou Merry e Pippin, deparando-se com o

acampamento deles destruidos por um ataque dos cavaleiros de Rohan:

Por algum tempo os companheiros se arrastaram, tateando o chdo. A arvore
se erguia lamentosa sobre eles, com suas folhas secas agora caidas,
farfalhando ao frio Vento Leste. Aragorn se afastou lentamente. Chegou até
as cinzas da fogueira dos cavaleiros, perto da margem do rio, e entdo comegou

a refazer o caminho de volta, na dire¢cdo do monticulo onde fora travada a

19 «“The Bree-folk called them Rangers, and knew nothing of their origin. They were taller and darker than the Men
of Bree and were believed to have strange powers of sight and hearing, and to understand the languages of beasts
and birds.” (Tolkien, 2005, p. 155).
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batalha. De repente se agachou, baixando o rosto ao chéo, quase até tocar a
grama. Depois chamou os outros. Eles vieram correndo.

- Finalmente aqui encontramos noticias! — disse Aragorn. Ergueu uma folha
guebrada para que 0s outros viessem, uma grande folha de tonalidade dourada,
agora murchando e ficando marrom — Aqui esta uma folha de mallorn de
Lorien, e hd pequenas migalhas nela, e mais algumas na grama. E vejam! Ha
alguns pedagos de corda cortada aqui perto!

- E aqui esta a faca que a cortou — Disse Gimli. Abaixou-se e arrancou de uma
touceira uma pequena lamina dentada, que fora parar ali ao ser pesadamente
pisada. O punho de onde tinha sido quebrada estava ao lado. — E uma arma de
orc — disse ele, segurando-a com cuidado e olhando com nojo para o punho
entalhado: fora moldado na forma de uma horrivel cabeca, com olhos vesgos
e boca torta.

- Bem, este é 0 enigma mais estranho que ja encontramos — exclamou Legolas.
— Um prisioneiro amarrado escapa tanto dos orcs como dos cavaleiros que
estdo em volta. Depois para, ainda no espaco descoberto, e corta suas amarras
com uma faca de orc. Mas como e por qué? Pois, se as pernas estavam atadas,
como conseguiu andar? Se os bragos estavam amarrados, como cortou as
cordas? E se nenhum dos dois estava amarrado por que entdo ele usou a faca?
Satisfeito com a propria habilidade, sentou-se e comeu tranquilamente um
pouco de pao-de-viagem! Isso pelo menos é suficiente para mostrar que ele
era um hobbit, sem contar com a folha de mallorn. Depois disso, suponho,
transformou seus bragos em asas e fugiu voando por entre as arvores. Seria
facil encontra-lo; s6 precisamos de asas para nés também!

- Com certeza houve feiticaria aqui — disse Gimli — O que o velho estava
fazendo? O que vocé tem a dizer, Aragorn, sobre a interpretacdo de Legolas?
Pode melhora-la?

- Talvez eu pudesse — disse Aragorn, sorrindo. — Ha uns outros sinais por aqui
que vocés ndo consideraram. Concordo que o prisioneiro era um hobbit e que
devia estar ou com 0s pés ou com as maos livres, antes de chegar. Acho que
eram as maos, porque o enigma fica entdo mais féacil e também porque,
conforme estou interpretando os sinais, ele foi carregado até aqui por um orc.
Correu sangue ali, a alguns passos adiante, sangue de orc. Ha pegadas fundas
de cascos rodeando todo este ponto, e sinais de que uma coisa pesada foi
arrastada. O orc foi morto por cavaleiros, e depois seu corpo foi puxado até a
fogueira. Mas o hobbit ndo foi visto: ele ndo estava no “espago aberto” pois

era noite e ele ainda tinha sua capa élfica. Estava exausto e faminto, e ndo é
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de admirar que, quando cortou suas amarras com a faca do inimigo, tenha
descansado e comido um pouco antes de se arrastar para longe. Mas é um
consolo saber que ele tinha um pouco de lembas no bolso, mesmo que tenha
fugido sem equipamentos ou mochilas, e isso talvez seja bem ao estilo dos
hobbits. Digo ele, embora tenha esperancas e suponha que Merry e Pippin
estiveram aqui juntos. Entretanto, ndo ha nada que nos dé certeza disso
(Tolkien, 2004b, p. 87).

As habilidades de cura dos rangers sdo visiveis quando Aragorn auxilia no atraso do
envenenamento de Frodo quando o hobbit é ferido por uma lamina de Morgul, que o

transformaria em um Nazgal (espectro do anel):

Sentou-se no chéo, e tomando o cabo do punhal, colocou-o sobre os joelhos,
e cantou uma cancgao lenta, numa lingua estranha. Depois, pondo-o de lado,
voltou-se para Frodo e, num tom suave, pronunciou palavras que 0S outros
ndo conseguiram entender. Da bolsa acoplada ao seu cinto, retirou as folhas
longas de uma planta.

- Essas folhas — disse ele -, caminhei muito para encontra-las, pois esta planta
ndo nasce nas colinas sem vegetacdo. Mas nas moitas que ficam 4 adiante, ao
sul da Estrada, consegui encontra-la pelo cheiro das folhas. — Esmagou uma
folha nos dedos, e ela emanou uma fragréncia doce e pungente. — Foi sorte té-
la encontrado, pois esta é uma planta medicinal que os homens do Oeste
trouxeram para a Terra-Média. Athelas é o nome que lhe davam, e atualmente
alguns pés crescem esparsos, perto dos lugares onde eles moraram ou
acamparam antigamente. A planta ndo é conhecida no Norte, a ndo ser por
alguns daqueles que vagam pelas Terras Ermas. Tem grandes poderes, mas
sobre um ferimento como essa sua eficacia pode ser pequena (Tolkien, 2001a,
p. 210-211).

A formacdo da identidade da ocupacdo denominada como ranger na Terra-Média, logo
se afasta da viséo tradicional do guerreiro portador de espada e escudo e se aproximando de um
guardido das florestas, harmonioso e em equilibrio com a vida que ronda os habitats naturais,
vivendo afastado dos meios urbanizados. Veja os paralelos em D&D: o Ranger é uma das

classes basicas disponiveis no Livro do Jogador:



133

As florestas e as colinas abrigam criaturas poderosas e astutas, como 0s
sanguindrios ursos-corujas e as maliciosas panteras deslocadoras. O ranger é
ainda mais poderoso e perspicaz que essas criaturas e um cacador habilidoso.
Ele conhece a floresta como se ela fosse sua casa (e na verdade ela é) e cada
detalhe de sua presa.

Aventuras: Muitas vezes, os rangers aceitam o papel de protetores, ajudando
todos que habitam ou viajam pelas florestas. Além disso, um ranger detesta
algumas espécies de criaturas e ndo desperdica oportunidades para encontra-
los e destrui-las. [...]

Caracteristicas: Um ranger sabe usar diversas armas e é muito eficaz em
combate. Suas pericias Ihe permitem sobreviver na floresta, encontrar sua
presa e evitar ser rastreado. Ele possui conhecimentos especiais sobre certos
tipos de criaturas, tornando-o mais eficaz para encontrar e vencer esses
inimigos. Finalmente, um ranger experiente desenvolve uma ligacdo com a
natureza e se torna capaz de extrair o poder da terra e conjurar magias divinas,

similar aos druidas (Cook; Tweet; Williams, 20044, p. 47).

Com a excecédo de que os rangers em D&D possuem a capacidade de conjuracdo de
magias, os paralelos com a personagem de Aragorn e 0s outros rangers que aparecem ao longo
da narrativa se torna quase Obvia. Deve-se relembrar que as classes em D&D possuem afinidade
com as racas, havendo escolhas mais harmoniosas do que outras — em questao das atribuicdes
de pontos e pericias, explicadas no capitulo anterior. Legolas, o elfo da Comitiva do Anel
também pode ser visto como um ranger, pois também é um eximio manuseador do arco e
flecha, tem dominio dos conhecimentos para rastrear e das plantas medicinais. Com essas
informac@es, quando se percebe a seguinte descri¢cdo no Livro do Jogador os paralelos séo

claros:

Racas: Com frequéncia, os elfos escolnem o caminho do ranger. Eles se
sentem confortdveis nas florestas e possuem a graciosidade necessaria para se
mover furtivamente. [...] Os humanos se tornam excelentes rangers, pois s&o
adaptaveis o suficiente para aprender os caminhos da floresta, ainda que nédo

possuam um dom racial (Cook; Tweet; Williams, 20044, p. 48).
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Essas duas personagens — Aragorn e Legolas -, entdo, constroem e reforcam ao longo
da narrativa a estrutura do que é um ranger, modelando suas habilidades e funcées, formando
todo um panorama de inspiracdo para a criacdo da respectiva classe em D&D.

Em O Hobbit, ha outra personagem interessante para esse rastreio dos paralelos e
referéncias tolkienianas nas classes de D&D. Em dado momento, Gandalf, Bilbo e a Comitiva
dos Andes, apds escaparem dos subterrdneos do mundo, se deparam com o auxilio de uma

figura estranha e excéntrica, tal qual Gandalf o descreve:

- Claro que €! N&o, ndo posso! E eu estava explicando com todo cuidado —
respondeu 0 mago, zangado — Se querem saber mais, 0 nome dele é Beorn. E
muito forte e é um troca-peles.

- O que? Um peleiro, um homem que chama coelhos de estolas, quando ndo
transforma suas peles em casaco de esquilo? — perguntou Bilbo.

- Ai, céus, ndo, ndo, ndo, NAO! — Disse Gandalf. — No seja idiota, senhor
Bolseiro, se puder evitar, e em nome do que ha de mais sagrado, ndo volte a
mencionar a palavra ‘peleiro’ enquanto estiver num raio de cem milhas da
casa dele, nem tapete, pelerine, palatina, regalo, nem qualquer outra dessas
palavras infelizes! Ele é um troca-peles. Ele troca de pele: algumas vezes é
um enorme urso negro, outras vezes é um homem grande e forte, de cabelos
negros, com enormes bragos e barbas. H4 um pouco mais do que eu possa
dizer, mas isto deve ser suficiente. Alguns dizem que é um urso descendente
dos grandes e antigos ursos das montanhas, que viveram la antes da chegada
dos gigantes. Outros dizem que ¢ um homem descendente dos primeiros
homens que viveram antes que Smaug ou 0s outros dragdes viessem para esta
parte do mundo, e antes que 0s orcs viessem do norte e invadissem as colinas.
N&o sei dizer, embora imagine que a Ultima histéria seja verdadeira. Ele ndo
é o tipo de pessoa a quem se fazem perguntas.

- De qualquer forma, ele ndo esta sob nenhum encantamento, a ndo ser o seu
proprio. Mora numa floresta de carvalhos e tem uma grande casa de madeira,
e, como homem, tem gado e cavalos que sdo quase tdo maravilhosos como
ele. Trabalham para ele e conversam com ele. Ele ndo os come, nem caga ou
come animais selvagens. Tem muitas colmeias de grandes abelhas e mel.

Como urso, percorre um longo e vasto territorio (Tolkien, 1998. p. 114-115).

A figura do Druida é conhecida historicamente — os conselheiros religiosos do povo

celta - e mitologicamente, principalmente advinda da personagem mitoldgica/folclérica de
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Merlin, que possui muitas interpretacdes nas manifestacGes ficcionais, sendo uma destas Merlin
um Druida que aconselha e acompanha o lendario Rei Artur. Provavelmente € uma das
inspiracbes para a criagdo da personagem de Beorn em O Hobbit, apresentado na citacdo
anterior. Esse personagem que € homem e/ou urso vivendo em harmonia com 0s animais e a
propria floresta. Em D&D, o Druida igualmente ao Ranger, € uma das classes disponiveis para
selecdo dos jogadores na hora de criarem suas personagens no Livro do Jogador:

A furia de uma tempestade, a forca suave do sol matinal, a astlcia da raposa,
0 poder do urso — tudo isso esta sob controle do druida. Entretanto, ele ndo se
considera um mestre da natureza. Segundo eles, essa afirmagdo ndo passa de
uma simples bobagem dos habitantes das cidades. O druida ndo adquire seu
poder controlando a natureza, mas se tornando uno com ela. Para os
profanadores dos bosques sagrados dos druidas, e para 0s que sentem sua
faria, a distingdo ndo é muito clara. [...]

Caracteristicas: Os druidas conjuram magias divinas, da mesma forma que os
clérigos, embora retirem suas magias e habilidades do poder da natureza e
muitos ndo veneram qualquer divindade. Suas magias estdo relacionadas com
a natureza e os animais. Além das magias, os druidas desenvolvem uma
grande variedade de poderes magicos conforme adquirem experiéncia (e
niveis), entre elas a capacidade de assumir a forma de animais (Cook; Tweet;
Williams, 2004, p. 29).

Pelas descricdes anteriores, é valido ressaltar: apesar dos Druidas de D&D possuirem a
forma animal de urso como uma das mais famosas, sua possibilidade de transformacéo néo é
exclusiva, podendo se transformar em animais que tenham testemunhado ao longo de sua vida
— lobos, ursos, raposas, aguias e até mesmo dragdes — enquanto os Beornings — nome deste
povo troca-pele que é alcunhado por conta da personagem Beorn — se transforma
exclusivamente em ursos.

Porém, as influéncias e referéncias sdo claras, pois Beorn é uma personagem em
harmonia com a natureza, vivendo junto dos outros habitantes das florestas, na forma humana
ou na forma animal, respeitando os ciclos da natureza e ndo os predando — Tolkien quase deixa
na conclusdo de que sua dieta é vegetariana — e os Druidas em D&D também s&o forgas em
harmonia com a natureza, distanciando-se da figura dos cacadores e, levados pela dieta
vegetariana e pela amizade com os animais e arvores do mundo natural. A partir do trecho que

tanto Beorn quanto o Druida de D&D possuem a habilidade de se transformar em animais — no
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caso da descrigdo de Beorn é ressaltada inclusive a possivel confusdo se € homem que se
transforma urso ou o urso que se transforma em homem. A influéncia é visivel, afinal uma das
recorrentes transformacdes mais famosas do Druida € o urso. Na adaptacdo mais recente de
D&D para os jogos eletronicos de RPG com o titulo de Baldur’s Gate 3?° [2023], uma das
personagens que formam o grupo de aventureiros é Halsin, um Druida que é resgatado de uma
prisdo, que, ao longo da narrativa do jogo eletronico, uma das suas formas mais poderosas de
transformacdo é a de urso?. Por meio dessas pistas entregues pelos textos, aquele que tém
contato primeiramente com a personagem de Beorn e posteriormente com a classe do Druida
em D&D ou, seguindo o caminho contréario, estabelece possiveis influéncias da personagem
tolkieniana na elaboracao da classe em Dungeons & Dragons, que segue como uma das classes
béasicas disponiveis desde a primeira edi¢cdo publicada do RPG.

As outras ocupacBes para além do ranger e do Druida - presentes no elenco de
protagonistas de O Senhor dos Anéis e no auxilio do grupo de herdis em O Hobbit - possuem
tracos referenciais tolkienianos para as classes de D&D. Entretanto, seus paralelos sdo mais
ambiguos e amplos, remetendo as funcdes ja existentes anteriores aos textos Tolkienianos,
afinal, a figura do herdi guerreiro, do mago conselheiro, do ladino perspicaz é tdo antiga quanto
a prépria historia imaginativa da humanidade. No entanto, dada a popularidade atingida pelas
publicacdes de Tolkien e sua imensa contribuicdo para o imaginario ficcional contemporaneo,
a estrutura presente na Comitiva do Anel com a formagdo de um grupo dividido entre
personagens de diferentes origens e habilidades em nome de uma luta pela restauracdo do
equilibrio na Terra-Média é uma influéncia direta para o procedimento de formacdo de um
grupo de personagens em um jogo de RPG de Mesa. Dessa forma, os paralelos entre as
ocupacdes e classes em geral de D&D afora do ranger se tornam expostas.

Gandalf, ou Mago Cinzento, seria 0 capaz de manipular e conjurar magias como sua
especialidade — somando-se sua sagacidade de raciocinio e o vasto conhecimento sobre o
contexto todo da Terra-Média, entdo, Gandalf é o mago do grupo. Legolas e Aragorn, ja
explorados previamente, s@o 0s rangers do grupo, capacitados na habilidade do rastreio e das
trilhas. Os hobbits — apesar dos diversos momentos de bravura tdo grandiosos de Frodo, Sam,

Merry e Pippin — sdo esguios e ligeiros, com tendéncias para superarem as situagdes com 0 uso

20 Sua narrativa é ambientada no cendrio da Costa da Espada, uma das regides mais famosas entre os entusiastas
de Forgotten Realms.

2L Ao longo do jogo de Baldur’s Gate 3 é possivel estabelecer relagdes de amizade que podem evoluir para relages
amorosas através de interagdes com os NPC’s e as escolhas do jogador durante seus didlogos. Halsin ficou famoso
ainda mais pela sua forma de urso gragas a uma escolha criativa do estidio desenvolvedor (Larian Studios): €
possivel ter relagdes sexuais com Halsin em sua forma animal de urso, gerando diversas reagdes e comentarios de
toda natureza pela internet.
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da furtividade, seriam os ladinos. Gimli e Boromir, sdo classicas figuras heroicas do guerreiro,
um portando um machado de dupla face e o segundo lutando com espada e escudo. Os grupos
de RPG —salvos as raras exce¢Oes em que as personagens sao todas pertencentes de uma mesma
raca ou classe sendo essa possibilidade € existente — visando uma harmonia e um amplo leque
de habilidades, para que cada personagem seja capacitada a resolver determinados problemas e
desafios especificos em que sua classe tem maior facilidade, remete a estrutura variada das
habilidades e ocupacdes das personagens de O Senhor dos Anéis, sendo as proprias personagens
de Tolkien fonte de inspiracéo junto a todas as outras existentes nas historias literarias ou ndo
para a catalogacdo dessas possiveis escolhas de ocupacdo para as personagens dos jogadores
em D&D. Logo, compreende-se que

4.6 Da Terra-Média para Dungeons & Dragons

Tolkien contribuiu de diversas maneiras através de seus procedimentos enquanto
referéncias para a origem do primeiro RPG de Mesa, denotando na elaboracdo de figuras
arquetipicas, que, segundo o psicanalista Carl Jung, os seres humanos possuem a “aptiddo para
reproduzir constantemente as mesmas ideias miticas; se ndo as mesmas, pelo menos parecidas”
(Jung, 2012, p. 81). Dada toda popularidade das obras fantasiosas tolkienianas, fica estabelecido
um protocolo imaginario ficcional da fantasia aonde na literatura fantastica “as formas
arquetipicas geradas pela fantasia se reproduzem espontaneamente sempre e por toda parte”
(Jung, 2012, p. 57). Assim, mediante essa tipificacdo psiquica natural aos seres humanos,
forma-se um ciclo de repeticdo de diversas formas na fantasia e a clara interpretagdo e
reinterpretacdo ao longo da trajetdria histérica da humanidade, logo, o imaginario ficcional
tolkieniano reinterpretou varios dos mitos e folclores antigos — Illiada e Odisseia, de Homero,
Beowulf, de autoria anénima, O Anel dos Nibelungos e todo o imaginario ficcional romantico
medieval, principalmente fantastico, sobrevivente atraves das tradi¢des orais e do resgate
literario que vem a registra-las em suas variadas versdes — sao todas referéncias para Tolkien,
assim, a propria obra de Tolkien apds sua publicacdo e popularidade literaria se torna um
referencial para as posteriores obras de High Fantasy, sejam obras que visem uma aproximacao
ou uma negacédo dos procedimentos executados por Tolkien ao momento da criacdo de suas
obras. E de importancia fulcral relembrar que D&D fara o procedimento de catalogacéo, da
transformacéo de ferramentas narrativas e descritivas presentes no corpus técnico literario como
um todo em opc¢oes arquetipicas de escolha no RPG durante a criagcdo das personagens, nao se

fechando exclusivamente em referéncias estéticas, conteudisticas ou protocolos narrativos
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literarios de Tolkien. O proprio topico da tendéncia é um exemplo que real¢a o quanto varios
elementos formais-conteudisticos foram compilados nos livros de D&D, sendo esse em
especifico sobre a questdo arquetipica das personalidades e comportamentos generalizados das
personagens, uma ampla generalizacdo combinatoria de tendéncias, limitando-as somente
naquelas que sdo contraditdrias entre si. Um her6i arturiano que sacrificaria a propria vida,
poderia muito bem ser uma personagem Legal e Boa em D&D, ja a personagem heroica de
Robin Hood é um personagem Neutro e Bom, estabelecendo um cddigo de justica préprio, um
vildo classico seria Caotico e Mal, e assim por diante, denotando esse aspecto da ficha
catalogréfica de arquétipos disponiveis das mais variadas possibilidades presentes ao longo dos
livros publicados de Dungeons & Dragons.

Tal qual Tolkien, a criacdo da primeira edicdo de Dungeons & Dragons e suas
posteriores publicacdes e revisdes estabelecem paralelos entre ambas as obras, que ao longo
deste capitulo foram expostas: do narrador Tolkieniano para o mestre de RPG, das estratégias
para a elaboragdo e estruturacdo do Mundo Secundario da Terra-Média para as diversas
sugestdes e informacbes contidas nos livros de D&D, principalmente dos livros cenarios,
realcando um resgate da estilistica referente ao Medievalismo Romantico em ambas as obras.
Esses Mundos Secundarios, seja da Terra-Média ou de D&D, sdo habitadas por criaturas que
possuem tragos especificos similares umas as outras, e os proprios habitantes desses mundos,
sejam 0s Povos e as Ragas, ou as Ocupacdes e Classes que intercambiam varias caracteristicas
qualitativas em comum. A transformacéo das origens ou funcdes exercidas pelas personagens
gue sdo membros da Comitiva do Anel em Classes de D&D — a presenca dos guerreiros, dos
rangers, dos ladinos e do mago — denota a natureza catalogréafica presente no Livro do Jogador
de D&D em disponibilizar para os jogadores no momento de criacao de suas personagens essas
figuras arquetipicas, gerando um amalgama vasto de diferentes combinac6es dessas origens e

funcBes - um halfling mago, um ando ranger, um elfo ladino e etc - reafirmando que

De modo analogo ao processo mimético, que também é criativo, o arquétipo
envolve um conteido inconsciente pintado com o colorido da consciéncia, a
instancia psiquica que esta diretamente envolvida na criagdo de uma obra
poética. Portanto, uma imagem arquetipica imita a acdo da psique ao mesmo
tempo que se forma a partir da criatividade do autor, que muitas vezes utiliza

a tradicdo literaria de maneira consciente (Perassoli, 2022, p. 29).
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Da mesma forma que a relagdo dessa transformacéo das personagens tolkienianas em
formas arquetipicas disponiveis para a escolha dos jogadores no RPG, é visivel que J. R. R.
Tolkien e os autores na criacdo do jogo de RPG (Dungeons & Dragons especificamente)
compartilham dos protocolos ficcionais do subgénero da High Fantasy — previamente
aprofundado ao longo do final do primeiro capitulo -, assim, compartilhando de um mesmo
modus operandi especifico da fantasia, com D&D se utilizando do que Tolkien veio a
popularizar e, principalmente consolidar. No momento em que os herois em O Senhor dos Anéis
recebem a quest de auxiliar na jornada de Frodo para a destruicdo do Um Anel, a jornada pelo
épico é estabelecida, afinal, ndo se trata de uma pequena acao de consequéncias regionais, € a
luta pelo retorno harmonioso da existéncia, ameacado pelas forcas do Senhor do Escuro que
buscam a destruicdo da Terra-Média. Os herois da Comitiva do Anel formam um grupo e as
personagens heroicas de um jogo de RPG também, no momento narrativo em que se unirem
apos receberem a quest inicial que os motivara e os desafiara ao longo das vérias sessdes de
uma campanha de D&D. Todo o eixo teméatico em torno dos protocolos narrativos pelo
sentimento heroico, ou nomeado por Tolkien como eucatastrofe, culminando na “alegria do
final feliz” que ¢ resultante pela constru¢do da verossimilhanca, a ideia da construcdo de um
Mundo Secundario que funciona pelas préprias regras, afastado e apartado da realidade
empirica e concreta da humanidade, imbuida de sua prépria trajetéria histérica e regras fisicas
naturais e sobrenaturais (magicas). Esses Mundos sdo amplamente habitados pela presenca do
sobrenatural, a ponto da sua naturalidade no cotidiano, na rotina das personagens. Logo, povos
de outras espécies ou racas, magos, itens magicos, dragdes, vampiros, lobisomens, ilhas
flutuantes, reinos subterraneos, vermes do deserto, existem nesse Mundo Secundério e, sdo
naturais ao mesmo. A estética do mundo da Terra-Média e dos Mundos Secundarios de D&D,
e das proprias criaturas, dos povos e das varias possibilidades existentes em ambas as obras
remontam ao Medievalismo Romantico, a essa idealiza¢do imaginaria que remonta aos tempos
da Idade Média, porém, ndo através da Otica realista historica e sim, através dos mitos, lendas
e folclores do imaginario ficcional da respectiva época, reinterpretados ao longo do processo
historico criativo literdrio, com novos detalhes, versbes e alteragdes que transpde limites
fronteirigos para delimitar com precisdo até onde se estendem as possibilidades desses mundos
e ambientes esteticamente medievais fantasticos.

Todos esses procedimentos anteriores, geram o resultado quando somadas e executadas
com eficiéncia: o selar do pacto ficcional e a imersdo daqueles que testemunham sua narrativa.
Os leitores se tornam participantes da Comitiva do Anel, imersos na realidade da Terra-Média,

vivenciando através das palavras do narrador tolkieniano — e suas varias faces e protocolos
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complexos — 0s anseios, desesperos, necessidades, glorias e vitdrias de cada personagem,
agonizando aos momentos da quase total falta de esperanca e regozijando cada pequena parcela
de superacdo até o climax da quest pela destruicdo do Um Anel e a restauracdo da ordem
benigna. O RPG permite um passo além das palavras, pois, através da personificacdo dos
avatares, da persona incorporada pelos jogadores que, em dados momentos, abandonam a
propria individualidade para dar vida através da interpretacdo suas personagens, vivenciam a
aventura e guiando-a enquanto protagonistas da quest proposta junto da figura do narrador
(mestre) responsavel por abandonar sua propria individualidade para personificar todos os
outros seres que habitam aquele mundo, modelando o cenario, seus ambientes e todas as
complexidades naturais, sociais, religiosas, politicas e culturais. O RPG supera a Unica
limitacdo presente na literatura que é a sua principal fonte para a imaginacdo: as palavras
escritas, o texto em si, a figura limitadora do narrador que, independentemente da intencao e
interpretacdo do leitor, estd preso ao arco narrativo planejado e, outras muitas vezes
improvisado do autor que imaginou e construiu a historia que o leitor testemunha. O RPG além
de ser um jogo coletivo, é em sua esséncia, colaborativo. Ndo ha jogo de RPG sem um grupo.
N&o existe mestre sem jogadores. Ndo existe narrativa no RPG sem 0s jogadores para
incorporarem suas personagens e através das descrices das acBes e reacdes fisicas,
psicologicas ou expressas verbalmente das mesmas, assim, remontando o ato do “fazer-de-
contas” coletivo, resgatando a tradicdo da literatura oral, tdo imprevisivel e sujeita as
reinterpretac@es dos individuos que as contam de sua maneira especifica, para assim, cada vez
gue a mesma historia é compartilhada, novos detalhes sdo agregados e alteracfes em sua
narrativa se manifestam. Assim, Tolkien e os autores de D&D exaltam o potencial do
Imaginario, real¢cando o principal e primeiro propoésito basico da High Fantasy enquanto fazer
criativo artistico da fantasia: contar uma historia e vivencia-la vividamente enquanto a histéria
ndo chega ao seu fim. Cada qual da sua maneira e com seus protocolos proprios, porém,
intercambiando e compartilhando diversas caracteristicas formais-conteudisticas.

E dessa maneira que, no movimento simplista da afirmacdo de muitos jogadores e
entusiastas de RPG, ao afirmar a famosa fala: “O RPG de Mesa surgiu do tanto que o pessoal
gostaria de viver uma aventura da Terra-Média” torna-se, ndo somente uma possibilidade
através da criacdo desse modo de jogo coletivo, mas denota a influéncia tolkieniana na
composicdo de Dungeons & Dragons, por meio de todas as pistas e rastros previamente
enunciadas, notando-se os paralelos entre as obras ficcionais de J. R. R. Tolkien e D&D. Por
fim, tal qual os rangers capturando sinais nas florestas para perseguirem seus alvos, através das

varias pistas das referéncias, conexdes e paralelos entre as obras tolkienianas e D&D, foi-se
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montada a campanha, o cenario delimitado: Terra-Media, a quest é informada por Elrond
durante o Conselho em Valfenda - é necessaria a destrui¢cdo do Anel de Poder nas Montanhas
da Perdicdo - o grupo de herdis se manifesta; Gandalf, Aragorn, Legolas, Boromir, Gimli,
Merry, Pippin e Sam seguirdo unidos para tentar auxiliar o portador do anel Frodo nesta jornada
e aventura, cada um com suas fungdes/ocupacdes contribuindo ao longo dos diversos desafios,
dilemas e criaturas malignas adiante do caminho da Comitiva do Anel, com as personagens
progredindo e evoluindo em suas caminhadas pessoais e coletivas, em prol de superar as forcas
de Sauron, o Senhor do Escuro e restabelecer a harmonia na Terra-Média, e no fim, dando inicio
a Era dos Homens. O mestre [narrador] através das palavras guia seus destinos, impGe suas
dificuldades e recompensando suas superacfes. Assim, com as palavras do narrador [mestre] e
todas as pistas e rastros interpretados, enfim, os dados de vinte lados serdo rodados e as

proximas sessdes dirdo o sucesso dessa empreitada.



142

5. CONSIDERACOES FINAIS

Ap6s o levantamento de dados, do suporte sistematico das teorias para as
aproximagdes entre textos teoricos, criticos e literarios, possivelmente a pergunta de que “O
Senhor dos Anéis realmente influenciou na criacdo de Dungeons & Dragons, publicagao
pioneira do RPG?” obteve uma resposta satisfatoria. N&o fora visionado enquanto propdsito
algo completamente fechado, afinal, através da busca pela resposta, outras questdes surgem,
sendo a pesquisa uma tentativa de iluminar os caminhos para se entender o RPG enquanto novo
modo de manifestacdo artistico do fim Seéculo XX e inicio do Século XXI. A presenca das
referéncias tolkienianas em Dungeons & Dragons s@o diversas, os protocolos ficcionais da
obra de Tolkien complexos e dificeis de capturar em um sentido Unico e unanime. Dessa
forma, para atingir o ponto comparativo desses intercambios referenciais, foi-se
brevemente resumida toda a narrativa épica antiga da Terra-Média, desde sua fundagdo com
Eru mostrando as melodias para os Ainur antes do mundo ser mundo, a chegada dos Valar e
seu papel em dar estrutura para aquilo que testemunharam em mausica. O despertar dos
primogénitos e a corrupcdo vil de Morgoth que coexistiu durante muito tempo com os Povos
Livres até sua definitiva queda e a redencdo dos elfos pelas atitudes de Earendil. A origem
do povo numeriano e sua queda pela busca da imortalidade injetada por Sauron,
sucessor das vontades de Morgoth. Testemunhou-se, também, a criacdo dos Anéis de
Poder até a chegada do Um Anel as méos de Frodo, um hobbit habitante do Condado que, por
meio de suas aces, alteraria por completo o destino da propria Terra-Média.

Para entender os protocolos ficcionais da obra tolkieniana, foi necessario conceituar o
gue é a High Fantasy, guarda-chuva conceitual de um modus operandi da fantasia
contemporanea que Tolkien auxiliou a dar forma e popularidade, contendo em sua obra 0s
elementos necessarios para se entender esse subgénero do maravilhoso. Através da criacao de
um Mundo Secundario (Terra-Média), os procedimentos para estabelecer a verossimilhanca
com muitas caracteristicas do épico formam um mundo paralelo vivo, apartado da realidade
empirica, funcional que existe na imaginacdo dos leitores com suas proprias regras e
funcionalidades de natureza fisica e social, imergindo a tal ponto os leitores neste Mundo
Secundario medieval fantastico que se sentem participantes da narrativa. Sem entender a High
Fantasy, ndo seria provavelmente possivel entender os paralelos entre as questfes formais-
conteudisticas de Tolkien e Dungeons & Dragons.

Mas o que é o roleplaying game? A trajetdria historica da criacdo de Gary Gygax e Dave

Arneson foi proveitosa para compreender a origem dessa modalidade de jogo, permeando 0s
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aspectos referenciais de Gary Gygax, sendo assim, suas motivagdes e, principalmente,
inspiracbes que se tornaram fulcrais para o entendimento dessa questdo em especifico.
Dungeons & Dragons se torna uma febre e com o sucesso da publicacdo desse jogo pioneiro
que abriria portas para outros tipos de RPG’s serem publicados, viria a ter novas edigdes com
atualizagBes de suas regras, funcionamentos e convencdes proprias a sua ritualistica quase
sagrada que é o jogar. Homo Ludens de Huizinga e a tese de doutorado de Sénia Rodrigues,
pesquisa pioneira no Brasil sobre 0 RPG, permitiram uma elucidacdo dos protocolos que fazem
do RPG um jogo, entendendo-se as questdes da motivacao dos jogadores em criar e desenvolver
uma partida de RPG, ou melhor, sesséo, de quais ferramentas o0 RPG se utiliza para acontecer
0 jogo. A partir delas, sua principal a imaginacdo e oralidade dos jogadores, pois 0 RPG,
enquanto jogo de “faz-de-conta”, se utiliza da comunicacdo fisica e verbal dos jogadores que
abandonam a propria individualidade para dar vida as personagens que criaram, portanto, ndo
ha jogo de RPG sem um grupo. E, afinal, um jogo coletivo e colaborativo de contar histdrias.

Dungeons & Dragons possui uma estrutura de publicacdo sempre com trés livros
béasicos: Livro do Jogador, Livro do Mestre e Livros dos Monstros, com outras publicacfes
extras que visam expandir os conteddos com eixos tematicos especificos. Aproveitando-se
dessa estrutura, conciliou-se a explicitacdo de seus conteudos com as formalidades de regras,
conceitos e terminologias — Ficha de Jogador e a criacdo das personagens, aferimento dos
valores de testes e desafios, o papel exercido pelo mestre, jogadores, criaturas e 0 UsO
situacional dos diferentes dados - de Dungeons & Dragons. Essa apreciacdo visou a inclusédo
de individuos que desconhecem ou pouco sabem como funciona D&D, buscando detalhar da
melhor maneira possivel todas as caracteristicas que rodeiam esse novo fazer artistico t&o
complexo, para quem sabe, por mais distante em que o individuo se encontre desse contexto,
despertar o interesse de 0 explorar com seus proximos — amigos e/ou familiares.

Por meio do estabelecimento das formas e referéncias tolkienianas e, a possivel
satisfatoria explicacdo do RPG e, especificamente de Dungeons & Dragons, permitiu-se através
desse quadro amplo intercambiar as relagdes da obra tolkieniana com os contedos presentes
em D&D. Pela comparacdo das figuras dos narradores, cenarios, criaturas, povos e ragas,
funcdes e classes, € notdvel o quanto o Imaginério ficcional de Tolkien se manifesta como
referencial em Dungeons & Dragons na sua primeira edigdo até a mais recente. O RPG, ent&o,
Dungeons & Dragons se mostra um jogo genérico e, a0 mesmo tempo, distinto pelas suas
escolhas estéticas de contetido, para a elaboragéo e execucdo de contar uma historia, auxiliando
em uma sistematizacao das ferramentas utilizadas por autores de literatura ao longo da jornada

da humanidade engquanto seres que, através da criatividade imaginam e contam suas historias
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de um para o outro, seja através da oralidade ou texto. D&D se origina com diversas referéncias
tolkienianas e seus protocolos ficcionais, mas, é visivel que a pesquisa se propds um recorte
justo e particular sobre essa relacdo paralelistica com a obra de Tolkien. Dungeons & Dragons
ndo foi criado exclusivamente por Gary Gygax e, suas posteriores edi¢cbes possuem diversos
outros autores em sua composi¢do, o que permite a afirmacao de que a obra ficcional de Tolkien
ndo é o Unico e exclusivo referencial ficcional imaginario que se manifestard em D&D, havendo
um amalgama ramificado, variado, diverso e, por muitas vezes complexo, de outras referéncias
ficcionais fantasticas ou ndo. Porém, através desse recorte tematico da presente pesquisa se nota
que a High Fantasy esta relacionada a ambas as obras para além somente de uma troca
referencial imaginéria. J. R. R. Tolkien influenciou quase toda a ficcdo de fantasia posterior a
publicacdo de suas obras, agregando para muito além do que somente um tempero ao Caldeirdo
de Historias, tornando-se sim, um ingrediente principal que ira fixar sabores nas mentes dos
leitores que a consomem e, inspirar para que outros temperos ou ingredientes sejam agregados
nesse Caldeirdo. O RPG é um desses novos ingredientes principais que, abre portas para a
retomada da oralidade enquanto tradicdo narrativa e, a inser¢cdo de uma nova modalidade
ficcional compartilhada, que caminha acima do texto em si e, semeando frutos para o
surgimento de novos autores de ficgdo. E, afinal, inimaginavel a quantidade de poder, que uma
pagina em branco e a escrita de uma Unica singela palavra: hobbit acarretaria para todos aqueles
que amam e se dedicam aos mistérios e feiticos da fantasia — € ciclico a jornada ao familiar e

desconhecido, indo L4 e de VVolta Outra Vez.
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