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RESUMO

O tema desta tese sdo o0s Jogos de Cartas Colecionaveis (JCC), e o objeto de analise é o Magic
The Gathering, o qual pertence ao universo cultural pop nerd/geek. A pergunta de pesquisa é:
de que maneira o imaginario manifesto no jogo Magic The Gathering organiza as formas de
sociabilidade entre seus usuarios? Para atingir o objetivo geral deste estudo, que € compreender
as manifestacGes socioculturais deste fendmeno, recorre-se & analise e categorizagdo das
Estruturas Antropoldgicas do Imaginario (G. Durand) presentes no jogo e realizam-se préaticas
etnogréficas com um grupo de jogadores, em uma loja especializada no ramo, na cidade de
Novo Hamburgo (RS). Para a interpretagcdo dos achados de pesquisa, além da Teoria Geral do
Imaginario de Gilbert Durand, utiliza-se a teoria do jogo de Roger Caillois e Johan Huizinga; a
teoria do ritual, da performance e da experiéncia, de Viktor Turner, e as nogdes de contexto e
situacdo de ambiéncia psicoafetiva em Georg Simmel e Michel Maffesoli. Verifica-se que se
trata de um jogo com um universo estrutural-figurativo préprio, no qual aspectos ludicos,
agonisticos e performaticos, na forma de cartas constituidas de imagens e textos fantasticos,
organizam a experiéncia vivida por seus usuarios. Conclui-se que este jogo de cartas
coleciondveis é movimentado a partir de estruturas antropoldgicas diurnas (agonistica,
aleatdrias e mimética/performatica), regendo, misticamente, um universo social no qual seu
publico, sem se dar conta, vive e experiencia hermeticamente um fenémeno sintético, fruto de
um artefato constituido de imagens e textos fantasticos, propulsores de uma manifestacao
cultural assentada em uma ritmica de relagcbes e em uma ambiéncia afetiva prépria, em um
centro urbano complexo contemporaneo.

PALAVRAS-CHAVE: Antropologia; Magic The Gathering; Processos e Manifestacoes
Culturais; Teoria do Jogo; Teoria Geral do Imaginario.



ABSTRACT

The theme of this thesis is the Collectible Card Games (CCG), taking Magic The Gathering as
an object of analysis, which belongs to the nerd/geek pop cultural universe. The research
question is: how does the imaginary manifest in the game Magic The Gathering organize the
forms of sociability among its users? In order to reach the general objective of understanding
the sociocultural manifestations of this phenomenon, we resort to the analysis and
categorization of the Anthropological Structures of the Imaginary (G. Durand) present in the
game and ethnographic practices are carried out with a group of players, in a store specialized
in branch, in the city of Novo Hamburgo (RS). The interpretation of the research findings, in
addition to Gilbert Durand's General Theory of the Imaginary, also uses Roger Caillois and
Johan Huizinga's game theory, Viktor Turner's theory of ritual, performance and experience,
and notions of context and situation of psycho-affective ambience in Georg Simmel and Michel
Maffesoli. It turns out that it is a game with its own structural-figurative universe, in which
playful, agonistic and performative aspects, in the form of letters made up of fantastic images
and texts, organize the experience lived by its users. It is concluded that this collectible card
game is moved from diurnal anthropological structures (agonistic, random and
mimetic/performatic) ruling, mystically, a social universe in which its audience, without
realizing it, hermetically lives and experiences a synthetic phenomenon, the result of an artifact
made up of fantastic images and texts, propellers of a cultural manifestation based on a rhythm
of relationships and affective ambience of its own, in a complex contemporary urban center.
KEYWORDS: Anthropological Structures of the Imaginary; Magic The Gathering; Cultural
Processes and Manifestations; Game Theory; General Theory of the Imaginary.
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APRESENTACAO

Minha mente mudou. Mas minha forca
ndo.!

O mundo da cultura é um universo profundo e desconhecido, tanto quanto superficial e
corriqueiro, uma vez que as situacdes manifestadas envolvem desde as mais simplorias, como
0 modo de se vestir (se for caso), até as mais complexas, como as estruturas que consolidam
relacfes politico-econdmicas entre paises. Em se tratando de um fenémeno produto e produtor
de manifestacdo humana (mas ndo s6 destes), 0 mundo da cultura acaba por se tornar passivel
de observacdo, estudo, registro e reflexdo. Fato possivel gracas a sua natureza e as “ene”
caracteristicas, as quais impactam e irdo impactar (n)os agentes envolvidos nesse processo de
modo positivo e negativo, gerando encantos, desencantos, mudancas, consolidagdes...

Nesse sentido, uma mesma cultura pode apresentar (e permite apreender) facetas
diferentes e até mesmo antagénicas, haja vista que reflete como um espelho a pluralidade e a
diversidade de manifestacbes culturais existentes internamente. Caracteristica essa que,
necessariamente, incide sobre o amplo espectro de diferentes abordagens técnicas,
procedimentais e modos de observar um dado fendmeno.

Mediante tal singularidade epistémica, tem-se que 0 mundo da cultura pode e deve ser
desbravado e explorado, seja pelas lentes interpretativa, simbdlica, estruturalista, culturalista,
personalista, cognitiva, ambientalista, trans-humanista, po6s-humanista, materialista,
transnacionalista, feminista, pds-moderna, invengdo ou, ainda, pela captagdo e pela
compreensdo figurativa, como é o caso deste estudo.

De todo modo, sob estas “ene” possibilidades investigativas, a cultura tanto quanto a
monumental &rea técnico-cientifica edificada e instaurada como &rea do conhecimento
responsavel pelo seu estudo, a Etnografia e a Antropologia, possibilita um amplo leque de
ferramentas a serem escolhidas pelo etndgrafo, etndlogo, antropélogo e/ou pesquisador da
cultura. E nesse oceano que o autor do presente estudo navega.

Assim, dentro desse universo profundo, denso e diversificado que € o mundo da cultura,
elegemos um nicho especifico de manifestacdo cultural para realizar nossa pesquisa. Ao

perspectivar o contexto no qual se deu o fenémeno estudado, temos, contemporaneamente, 0

! Flavor Text da carta Kamahl, Punhos de Krosa. Disponivel em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=168930&part=Kamah|%2c+Fist+of+Krosa.
Acesso em: 11 mai. 2021.
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que chamamos de “cultura Pop?” e, no interior desta, a “cultura geek”. Geek porque contempla
(uma) cultura pop especifica, que é a dos jogos de cartas coleciondveis com tematica também
especifica, a saber, 0 universo fantastico - transposto e reinterpretado por meio de imagens e
narrativas em que seres humanos e ndo humanos, dotados de capacidades superpoderosas,
desenrolam contextos ficcionais de modos multiplos, por meio de relagfes diairéticas, em sua
maioria (DURAND, 2002). Criacdo imaginaria essa que, na perspectiva adotada, esta sempre
ancorada na cultura histérico-mitica humana (DURAND, 1996b).

Dessa maneira, gibis, HQ’s (histéria em quadrinho), itens colecionaveis, jogos
eletronicos de console, filmes, séries, jogos de mesa (de todas as variedades) e, mais
recentemente, 0s jogos eletronicos online sdo alguns dos elementos identificaveis que
caracterizam esse universo do entretenimento geek tdo popular nos dias de hoje. Assim, ndo é
necessaria a realizacdo de um levantamento profundo para constatar o amplo alcance dos canais
Streaming?, por exemplo, destinados aos mais diversificados publicos, seja o jogo digital/virtual
e/ou analdgico, com as chamadas plataformas de distribuicdo de jogos digitais para
computadores.

Independentemente das caracteristicas que possam (ou ndo), neste momento, polarizar
esses extremos constitutivos do mundo geek, estes sdo alguns dos mares em gque navegaremos.
Oceano este que ndo é novo, pois surge na metade do século passado e se complexifica e se
alastra amplamente no mundo contemporaneo.

Nesse sentido, alguns elementos propulsores historicos soam pertinentes de serem
relembrados. Enquanto, nas décadas de 1940 a 1960, os jogos de tabuleiro eram essencialmente
de estratégia e tematicas de guerras, dilatando, assim, a op¢ao que, para uma boa camada social,
restringia-se aos jogos de cartas, dama e xadrez (com algumas variac6es culturais destes), nos
anos 1970, surgem novas variedades desses mesmos jogos e com um embrido do que mais tarde
sera uma febre mundial, a saber, 0s jogos eletrdbnicos — ao menos nos centros urbanos mais
monetarizados.

Porém, é na década de 1980 que uma revolucdo (pop) cultural ocorre no mundo
eletrobnico de entretenimento, a qual permitird a verdadeira aurora da cultura nerd, hoje
designada como cultura geek. Basta lembrar (e destacar) a proliferacdo das lojas de fliperamas,

local onde todos que ndo tinham condicdes financeiras para ter jogos eletrénicos em casa se

2 Desde ja buscamos esclarecer que, para tornar mais compreensivel o texto, utilizaremos destaques em italico para
terminologias estrangeiras e negrito, no corpo do texto, quando forem elementos que consideramos destacaveis,
sejam nossos argumentos, sejam citagdes de autores.

3 Para uma definicdo sucinta, conferir em: https://tecnoblog.net/290028/0-que-e-streaming/. Acesso em: 11 mai.
2021.
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reuniam para manhas/tardes inteiras de diverséo frente a um aparelho eletronico, lado a lado
com seus amigos/amigas.

Ja nos anos 1990, o advento das locadoras de videogames ecoa nos centros urbanos,
com a rapida producéo e o langcamento de jogos e consoles cada vez mais atualizados, além da
oferta de inUmeros tipos e géneros de jogos eletrdnicos. Adquirir e acompanhar a corrida dos
consoles tornava-se um processo mais eletivo, favorecendo apenas uma parcela social com
maior poder econdémico, na época. Diante disso, 0 que restava as outras fatias socioecondmicas?
Ora, dirigir-se até os locais mais proximos de suas residéncias e usufruir dessas novidades
(games), a saber, as locadoras.

Com o novo milénio, e 14 pela metade da primeira década, com a internet de banda larga,
surge outro local sagrado, para os amantes da cultura dos jogos, a lan house. Geralmente, um
dado sujeito, proprietario de uma sala ou cbmodo, organizava e disponibilizava, nesse ambiente,
varios computadores com acesso a internet e com inimeros jogos instalados.

Na segunda década deste milénio, com uma rede de internet mais sofisticada, a qual
parece ter permitido engajar uma ou duas camadas sociais a mais, surgem (e chegam a essas
camadas) os jogos online. Com a chegada da segunda década, de 2010 em diante, agrega-se a
esse universo a chamada realidade aumentada. Este é o periodo em que nos encontramos,
quando jogos virtuais, focados exclusivamente na diverséo e/ou na competi¢do profissional,
imperam, seja no virtual seja no real-concreto da vida cotidiana da metrépole.

Mediante esse sucinto estado da arte vivido por mim e por dada parcela urbana, destaca-
se, no interior desta cultura dos jogos, a sociabilidade e interacéo, uma vez que as tecnologias
desenvolvidas nas Gltimas duas décadas impactaram sensivelmente as formas de interacéo, pois,
para jogar junto, ndo é mais necessario estar junto. Tudo é a distancia... tudo € virtual... 0s
duelos, os desafios, as aventuras, as vitdrias, as derrotas, enfim, em uma palavra, a sociabilidade
ndo se limita ao face a face presencial. Seja com fins de didlogo, seja pelo simples prazer do
jogar um jogo, as interagdes in game, que até meados dos anos 90 se davam em um dado espaco
geogréfico presencial, deslocaram-se nos Gltimos quinze anos, pelo menos, para um novo local:
o virtual, a distancia e sincrono.

Se a tecnologia aplicada aos jogos, nas Ultimas duas décadas, mudou a estrutura
topologica de sociabilidade nos modos e nas formas de jogar juntos, a sua temaética,
majoritariamente, continua a mesma. Ela continua privilegiando e sendo de natureza fantastica,
sem perda de publico consumidor, excecao apenas dos deslocamentos socioecondmicos que 0s

usuarios vao realizando no decorrer de sua vida na cidade.
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No entanto, se, a primeira vista, parece que o mundo eletrénico e virtual domina os
mares, as faunas e floras oceénicas deste mundo geek, talvez essa percepgdo possa ser uma
miragem. Referimo-nos aos chamados board games?, que sdo o0s protétipos e primogénitos dos
jogos eletrénicos de hoje, uma vez que se trata de um tipo de jogo milenar. Os jogos de
tabuleiro, & primeira vista, tiveram sua aurora entre a década de 1980 e meados 1990, caindo
em desuso no fim do milénio passado, dada a vertiginosa ascenséo eletrénica, supracitada.

No entanto, mesmo com a profusdo eletrdnica e virtual, 0s jogos de tabuleiro e de mesa,
como o mito da Fénix, ressurgem das cinzas e de modo mais amplo, rico, diversificado e com
um alastramento sociocultural e econémico especifico. Fenémeno que, inicialmente, parece
estar indo na contramdo da realidade descrita, j& que vivemos em um mundo virtual e
assincrono. Contudo, os jogos de tabuleiro (analdgicos), que exigem a presenca e interacao face
a face, consolidaram-se novamente, entre seus usuarios, como cultura urbana.

Referimo-nos a um artefato cultural produzido em meados dos anos 1990 e que
atravessa distintas facetas da interagdo e sociabilidade humana. Processo de sociabilidade
manifestado no interior do universo cultural conhecido como nerd/geek. Para tanto, o objeto
pesquisado circunscreveu-se em perspectivas especificas, porém convergentes, quais sejam: a
Teoria do Jogo (e dos Rituais) e a Teoria Geral do Imaginario, etnograficamente, abracadas
pelos estudos legitimados pela Antropologia Urbana, os quais, conjuntamente, alicercam e
formam as filiagBes tedricas norteadoras deste estudo.

Desse modo, quanto a primeira filiacdo teorica, a Teoria do Jogo é compreendida na
perspectiva do ludico, partindo do postulado de Johan Huizinga® (2010) e avan¢ando até Roger
Caillois® (2017). Essa teoria, posta em dialogo, a partir do fenémeno social observado,
enriqueceu-se com o contributo de uma segunda filiacdo teérica, qual seja, a Teoria do Ritual”
(GENNEP, 2011) e seus desdobramentos simbdlicos e performaticos experienciados pelos
sujeitos envolvidos em Victor Turner? (1974; 2008; [1986]).

4 Popularmente  conhecidos como “jogos de tabuleiro ou de mesa”. Conferir em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_tabuleiro. Acesso em: 11 mai. 2021.

% Para o estudioso holandés, “[...] o jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotadas de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiana’ (sic). [...]” (HUIZINGA, 2010, p. 33)

® Para o simbolista francés, “o jogo é uma atividade livre, separada, incerta, improdutiva, regrada e ficticia”
(CAILLOIS, 2017, n.p.), ou seja, “[...] atividade livre em que o homem se encontra liberto de qualquer apreensio
a respeito de seus gestos. [...]” (Idem).

" Teoria seminal sobre Ritos de Passagem. Aqui, especialmente, em nosso estudo, nos deparamos com as trés
dimensdes sistematizadas pelo antropdlogo: ritos de separagdo, ritos de margem e ritos de agregacdo. Também
iremos, no decorrer do trabalho, retomando e citando-as.

8 Iniciando com a nocdo de ritual e avancando para a de performance, o antropélogo pauta-se na esfera da
experiéncia (como resultado dos seus estudos de rituais e teatro), especialmente seus conceitos de processo ritual,
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Diante dessas duas caracteristicas captadas in loco, aliadas a experiencia pessoal do
pesquisador, convergiu-se para uma terceira filiacdo teorica, central em nosso estudo e que da
sustentacdo para as teses aqui propostas. Referimo-nos a Teoria Geral do Imaginario de Gilbert
Durand (2002), que parte das “estruturas antropologicas® e solavanca todo um
empreendimento cultural, cosmoldgico, em uma palavra, mitico, o qual atravessa de fora a fora
as multiplas dimensdes microcosmicas (Homo Sapiens) em sua interagdo com 0 macrocosmo
(ambiente circundante).

Valendo-nos desse tripé tedrico, buscamos perspectivar e inverter os inimeros sentidos
e as interpretacfes até o presente momento associadas a esse fendbmeno — 0 jogo em uma
perspectiva mais ampla e, em particular, o jogo de cartas colecionaveis chamado Magic The
Gathering, desenvolvido, no inicio da década de 1990, por Richard Garfield durante seu
doutoramento em Matematica Computacional pela Universidade da Pensilvania, e que, hoje,
quase trés décadas desde sua invencao e seu lancamento oficial, mantém-se como um jogo, em
um nicho cultural de entretenimento, mundialmente conhecido e consumido.

Por um lado, deparamo-nos com um jogo reconhecido em escala global em uma dada
camada de consumo urbana, em distintos contextos sociopoliticos e econdmicos. A luz das
premissas supracitadas, iniciamos o empreendimento investigativo indagando e propondo um
novo Viés, ou seja, se, no interior de um dado contexto urbano contemporaneo capitalista e
complexo, o jogo é compreendido como mero desperdicio de tempo ou como dispéndio
improdutivo de caréater psicoafetivo. Por outro lado, buscamos aqui uma nova perspectiva e/ou
possibilidade de compreensdo do fendmeno por ele suscitado - propomos compreender esse
tipo de jogo especificamente, o qual requer e exige uma relacdo sociocultural entre um iniciante
e um iniciado, ainda que em um contexto de sociedade complexa, urbana, capitalista e
democratica, como sendo e tendo um carater hermético, iniciatico, distinguindo-se, assim, de
todo o conjunto de jogos que circulam nesse universo mercadoldgico da cultura Pop, Nerd e
Geek.

drama social, liminaridade, estrutura, anti-estrutura, communitas..., a0s quais iremos sempre que Necessario
recorrer.

® Largamente estudado, Durand restitui o estatuto cientifico ao Imaginario. Como se sabe, esse antropélogo,
mitologo e simbolista sistematizou sua Teoria do Imaginario alicercada em regimes de imagens, a saber: “[...] O
Regime Diurno tem a ver com a dominante postural, a tecnologia das armas, a sociologia do soberano mago e
guerreiro, os rituais da elevacdo e da purificagdo; o Regime Noturno subdivide-se nas dominantes digestiva e
ciclica, a primeira subsumindo as técnicas do continente e do habitat, os valores alimentares e digestivos, a
sociologia matriarcal e alimentadora, a segunda agrupando as técnicas do ciclo, do calendario agricola e da
indlstria téxtil, os simbolos naturais ou artificiais do retorno, 0os mitos e os dramas astrobioldgicos” (DURAND,
2002, p. 58, italicos do original).
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Assim, empiricamente, durante a realizacdo da pesquisa, captamos certas ressonancias
socioculturais desse universo particular, caracterizado por agonismos, ritos, performances
experienciadas, motivadas por dadas estruturas regimentadas em imaginarios constitutivos de
um tipo exclusivo de sociabilidade urbana. Em outras palavras, guerra, drama, poesia,
estratégia, astlcia, interpretacdo, metanarrativa, aleatoriedade... Inimeras atitudes psiquicas
humanas sdo aqui motivadas e manifestadas na forma de jogo, pautadas em tematicas
iconograficas e dramaticas de carater mitico-histdrico-simbélico e que lhe conferindo um
caréater figurativo em sua estrutura e enquanto jogo em si.

Aliada a isso, temos uma outra camada supra, materializada a partir de dadas relacfes
de socialidade (SIMMEL, 1983b; 2006) entre sujeitos, ndo mais figurativa, mas
manifestamente ritualistica e performatica, em um contexto urbano contemporaneo, que, devido
a suas caracteristicas analdgicas, possui uma natureza agonistica, aleatéria e performatica,
organizada de acordo com determinadas estruturas arquetipicas, simbolicas e miticas, em forma
de texto e imagem. Talvez, nesse processo constitutivo, estejam o0s ingredientes que
possibilitaram o sucesso e a vitalidade desse jogo.

Assim sendo, a contar desta apresentacdo, o trabalho esta organizado com um capitulo
introdutdrio, no qual apresentamos e aprofundamos o universo tematico e as questdes formais
da pesquisa, elencando o problema de pesquisa, a hipétese, os objetivos, 0 enredo e contexto
da pesquisa. em duas partes.

Em seguida, temos o trabalho subdividido em trés grandes partes. A primeira,
denominada O Diurno..., composta de dois capitulos, com seus respectivos subcapitulos. Nessa
etapa, o leitor ird defrontar-se com os elementos que estruturam o “jogo em si”, cCOmMo as cartas,
os duelos, as tipologias de cartas, os formatos, o duelo e o perfil psicologico de jogadores
intentados pelo jogo. A seguir, na segunda parte do trabalho, também dividida em dois
capitulos, denominada O Mistico..., o leitor ira se deparar com o fendmeno social gerado em
torno da mesa, a partir da realizacdo de préaticas etnograficas em uma loja especializada no
tema Magic. Nessa etapa, privilegiamos os aspectos da pesquisa de campo realizada com um
grupo de jogadores frequentadores de uma loja especializada na cidade de Novo Hamburgo-
RS.

Por fim, na terceira parte do trabalho, chamada O Sinteético..., lembrando a estruturagao
sintética durandiana, retomamos 0 jogo em si, ja apresentado na primeira parte e analisado
guanto a socialidade na segunda parte do trabalho, apresentando e complementando 0s
elementos constatados e interpretados que atravessam ambas as esferas — do jogo e do jogar.

E, nas consideracdes finais, retomamos alguns pontos cruciais, discorrendo, também, sobre 0s
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impactos que o estudo promoveu, além de evidenciar outros elementos que suscitam novos
estudos, abrindo e inaugurando, no Brasil e nos estudos Culturais, um novo nicho sociocultural

proficuo de fendmenos e elementos a serem pesquisados.
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INTRODUCAO

Mais do que licGes podem ser obtidas
com o passado®?

Como apresentado, vivemos em uma era de ouro dos jogos, tanto eletronicos como de
mesa ou de tabuleiro. Afirmando isso, a partir de Caillois (2017) e Huizinga (2010), estamos
dizendo, também, que 0s jogos sdo atividades de manifestacdo espiritual, cultural, bioldgica e
psiquica. Essa compreensdo nos permitiu apresentar a tematica, em uma perspectiva
macrocosmica, & qual esta atrelada a chamada “cultura geek'*”, estendendo-a, por meio desta
discussdo, a uma dimensao microcosmica em que Se encontra nosso objeto pesquisado — o
jogo de cartas colecionaveis®? Magic The Gathering.

Macrocosmo esse que, para alguns pesquisadores, tais como Henrique Nardi e Lucas
Goulart (2017) e Michael Warner (2002/2003), possui um “publico padrao”, o qual era, no
inicio dos anos 2000, constituido majoritariamente por homens cisgéneros brancos e
pertencentes a uma classe média urbana, o que levaria a compreender tal manifestacao cultural
como legitimadora da chamada heteronormatividade (CONNELL; MESSERSCHMIDT,
2013).

No entanto, por ser um nicho de estudo etnografico recente, relativizam-se tais
postulados, uma vez que a chamada cultura pop atravessa questbes de género e classe
socioeconémica. E, dentro desse amplo espectro constituido por ‘ene’ produtos culturais
consumidos, ha o universo da “cultura geek e/ou nerd”, em que ha uma intensa profusdo dos
chamados “jogos de tabuleiro”.

No caso especifico de Magic, como assevera Titus Chalk (2017), a empresa Wizards of
The Coast® sempre demonstrou certa “relutdncia em ceder informacdes sobre as bases

demograficas de seus jogadores”. Segundo o autor, foi e é possivel mensurar esse publico a

10 Flavor text da carta “Heranga”. Conferir em: https://burnmana.com/mtg-cards/alliances/inheritance-4. Acesso
em: 11 mai. 2021.

11 Trata-se de um termo que, culturalmente, nas Ultimas décadas, tem ganhado expressdo e maior
representatividade. Comumente, é tido como sinénimo de “nerd” e diz respeito, portanto, ao publico que consome,
coleciona e comercializa produtos culturais digitais e midiaticos, tais como: mangas, animé, jogos de cartas, jogos
digitais, etc.

12 A definigio para “jogos de cartas coleciondveis”, mais popular e aceita no meio sociocultural de seus
consumidores, é a de que se trata de “Um jogo de cartas colecionéveis - ou JCC (conhecido como "TCG" - "Trading
Card Games" - ou "CCG" - Collectible Card Games) - sdo jogos de estratégia nos quais 0s participantes criam
baralhos de jogo personalizados combinando estrategicamente suas cartas com 0s seus objetivos™.

13 Para informagoes preliminares, veja-se: https://magic.wizards.com/pt-br. Acesso em: 12 mai. 2021.
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partir de dados empiricos coletados em eventos oficiais da empresa, como os chamados PRO
TOUR™,

Quanto ao universo dos jogos, embora na atualidade parecam imperar os eletrénicos
(digitais), os chamados jogos de tabuleiro tém recebido representatividade no meio académico
na Europa — etnografias na Itdlia e Espanha iniciaram estudos sobre a temaética
(FONTEFRANCESCO, 2016; MILLAN, 2012; VAZQUEZ, 2004; VILLANUEVA, 2016).
Nos Estados Unidos da América (EUA), berco do jogo, essa tematica ja vem sendo abordada
h& mais tempo®. E, no Brasil, as pesquisas sobre esse jogo de cartas colecionaveis ainda séo
incipientes e embrionarias®®.

Diante desse panorama, Antonio Villanueva (2016) vai propor um estudo sobre “a
evolugao dos jogos de tabuleiro (também chamado jogos de mesa)”, na tentativa de esclarecer
e entender como esses jogos evoluiram e se converteram em um produto editorial desde o final
do séc. XIX. Por terem origem milenar e por serem dotados de elementos “ladicos”
(HUIZINGA, 2010), evidenciados desde a Idade Média, sua evolucdo se deu pds-década de
1940, concomitantemente com o0s videogames. Expansdo avassaladora, na cultura moderna
capitalista e de consumo, passivel de compreensao, gracas aos estudos focados, nos ultimos
anos, nos jogos de mesa e em sua nova conversdo e definicho como Eurogame!
(FONTEFRANCESCO, 2016; MILLAN, 2012; VAZQUEZ, 2004; VILLANUEVA, 2016).

Nesse sentido,

[...] falar em jogos de mesa pode parecer um anacronismo em plena era digital, devido
principalmente a ascensdo continua dos videogames durante os ultimos 40 anos,
porém o mundo dos jogos de mesa modernos e em especial dos eurogames ha criado
um puablico fiel e um universo editorial, que se move ao redor, desde

14 £ uma das maiores formas de jogo competitivo para o Magic: The Gathering. E constituida por uma série de
torneios de pagamento realizado em todo o mundo, que exige um convite do participante. Os jogadores
profissionais sdo frequentemente comparados com o nimero de Pro Tour - Top 8 que acabam fazendo ao longo
da sua carreira. Como exemplo, o autor advoga que, no evento oficial de 2007, do bloco “Labirinto de Dragdes”,
de 388 jogadores em San Diego, apenas duas eram mulheres” (CHALK, 2017, n.p.). Ja Lauren Orsini (2016), em
estudo especifico sobre o publico em Magic no ano de 2015, assevera que 62% dos jogadores sdo homens. Ja o
estudo sobre faixa etaria, realizado por Candice Greaux (2015), demonstra que sdo homens entre “18-34 anos”.
Em contrapartida, a prépria empresa vai justificar a fragilidade das possiveis mensuragdes de publico, uma vez
gue o0 jogo ndo se da apenas em nivel competitivo/profissional/oficial, mas essencialmente em nivel de
lazer/diversdo casual, 0 que faz com que néo se tenha precisdo e nem controle sobre tais dados. Questéo que ja
suscita outros estudos contextuais e outras abordagens.

15 Cita-se: Kaufeld; Smith (2006), Limbert (2012), Trammel (2010; 2013), Weninger (2006) e Williams, J. Patrick.
(2006), Willians (2006).

16 Nesse sentido, chamamos atencdo para o fato de haver, no banco de teses e dissertacdes da CAPES, apenas a de
Meggie Fornazari (2014) e a de Ronaldo Silva Vieira (2020).

7 Também conhecido como “German-style board game, German game, or Euro-style game”, trata-se de uma
concepcdo e forma de abordagem de jogos de mesa/tabuleiro, em que a interagdo entre jogadores se da de modo
indireto, como no xadrez, por exemplo. Mais informacdes disponiveis em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Eurogame. Acesso em: 24 ago. 2018.
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aproximadamente uns 30 anos®. (VILLANUEVA, 2016, p. 7, traducéo livre, grifos
meus).

Nessa questdo levantada pelo autor, dois elementos merecem destaque. O primeiro se
refere a producdo do chamado Decélogo del Juego, o qual objetiva esclarecer, de maneira
concisa, como devem ser compreendidos os jogos modernos. O segundo, consequéncia do

primeiro, objetiva legitimar culturalmente a identidade e a representatividade de seu publico:

1) O jogo é cultura. Como obra humana de transmisséo de conhecimento. Como uma
ferramenta para interpretar o mundo através da metafora da mecanica do jogo. 2) O
jogo é um critério. [...] 3) O jogo é divertido. O objetivo do jogo é o entretenimento,
é mostrar que agindo ndo estamos arriscando nada de essencial além da gloria efémera
da vitéria e da dignidade na derrota. 4) O jogo é desafiador. [...] 5) O jogo é
igualdade. [...] 6) O jogo é experimentar. [...] 7) O jogo é compreender. [...] 8) O
jogo é sociabilidade. [...] 9) O jogo é conhecimento. [...] 10) O jogo é liberdade. [...]
Jogar é desfrutar. (VILLANUEVA, 20186, p. 48, grifos do original, traduco livre)®°.

Percebe-se, com esses dez mandamentos (contemporéaneos) do jogo, a influéncia das
premissas tedricas dos autores supracitados. Mas 0 que chama a atencdo € o fato de se buscar
compreender 0 jogo enguanto manifestacdo humana, ja que, do primeiro ao décimo
mandamento, sdo identificados elementos de constituicdo e manifestagdo humana, portanto,
sociocultural de cardter mais histérico, uma espécie de heranca cultura implicada e
condicionante no jogo.

Nesse universo de concepcao e interpretacdo do jogar o jogo, ha o chamado Amerigame
(American-style board game)®, que, comparativamente, distingue-se daquele pelo fato de
valorizar em seu universo “sorte, conflito e drama”. Ou seja, ¢ um modo menos abstrato de
jogar o jogo, se comparado com o xadrez, e mais concreto que um jogo como War, por exemplo.
Majoritariamente, 0s jogos dessa categoria se caracterizam por exigir estratégia e planificacdo

das jogadas.

18 «[...] hablar de juegos de mesa puede parecer un anacronismo en plena era digital, debido principalmente al
ascenso continuado de los videojuegos durante los Ultimos 40 afios, pero el mundo de los juegos de mesa modernos
y en especial de los eurogames ha creado un publico fiel y un universo editorial, que se mueve a su alrededor,
desde hace aproximadamente unos 30 afios.” (VILLANUEVA, 2016, p. 7).

% No original: “1) El juego es cultura. Como una obra humana de trasmision de conocimiento. Como una
herramienta para interpretar el mundo mediante la metafora de las mecéanicas del juego. 2) El juego es criterio. [...]
3) El juego es diversion. La finalidad del juego es el entretenimiento, es hacer ver que al actuar no arriesgamos
nada esencial mas all& de la gloria efimera de la victoria y la dignidad en la derrota. 4) El juego es reto. [...] 5) El
juego es igualdad. [...] 6) El juego es experimentacion. [...] 7) El juego es comprension. [...] 8) El juego es
sociabilidad. [...] 9) El juego es conocimiento. [...] 10) El juego es libertad. [...] Jugar es disfrutar. (VILLANUEVA,
20186, p. 48, grifos do original)”.

20 Ha quatro principais caracteristicas: “Direct conflict between players, High randomness, Focus on the theme,
Player elimination e Game mechanics”. Ou seja, nessa abordagem, um jogo necessariamente deve ter um duelo
entre jogadores, alta taxa de aleatoriedade (sorte), uma tematica (seja ela qual for), eliminacdo de jogadores e uma
mecanica que organize esse universo. Elementos que ainda serdo abordados nos préximos capitulos. De todo
modo, para mais informages, conferir: https://en.wikipedia.org/wiki/Amerigame. Acesso em: 11 mai. 2021.
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Assim, no interior do universo geek, hd& um mundo de jogos caracterizados por uma
ampla diversificacdo de opgdes, pautado por esse atravessamento de concepgdes de jogos
modernos. De todo modo, no que concerne aos jogos de mesa modernos, ha certo consenso no
que se refere aos elementos (psiquicos) manifestados nesses distintos jogos; a saber, a
competividade, a dependéncia de sorte e a dramatizacdo fantéstica, tal como postulou Roger
Caillois (2017), e que Dovey e Kennedy (2006, p. 24, grifos do autor, traducao livre) sintetizam

da seguinte forma:

Agon — descrito como um jogo competitivo, que requer habilidades e treinamento.
[...] Alea — jogos de azar ou sorte (exemplo, jogos como roleta ou loteria). [...]
Mimicry — jogos nos quais somos chamados ao ‘faz-de-conta’, simular ou jogos de
regras. [...] Illinx — (vertigem) — jogos que induzem tontura e desordem, como uma
crianca girando ou um adulto se submetendo a desordem (passeios em parques de
diversdes podem se enquadrar nesta categoria, assim como uso de drogas recreativas,
embriaguez, etc.).?

Dentre essas possibilidades de categorizacdo e caracteristicas de um jogo, Magic The
Gatheging®? (MTG, ou simplesmente Magic), como definido pela prépria empresa, €, também,
um jogo de cartas com caracteristica agonistica e alto grau de dependéncia da aleatoriedade e
gue sempre se pauta em uma tematica fantastica ou de cunho histérico-cultural e/ou mitica. Na
categoria também conhecida, pelo publico brasileiro, como Jogos de Cartas Colecionaveis
(JCC)= ou cartas de estampas ilustrativas, é considerado pioneiro nesse universo.

Portanto, em uma perspectiva mais ampla, estamos falando de um jogo direcionado a
uma camada sociocultural especifica e que, nas ultimas trés décadas, tem se expandido
consideravelmente, permitindo-nos apreender sua manifestacdo cultural cristalizada na
contemporaneidade e revelando-se com identidade e representatividade proprias. Cabe, agora,
avangarmos em uma perspectiva microcosmica.

Para tanto, cabe responder a pergunta primordial: o que € Magic The Gathering? Esse
tipo especifico de jogo de mesa perpassa tanto o universo dos jogos e da cultura geek, nerd e/ou
pop? quanto ao proprio universo do Magic, haja vista que seus produtos sdo destinados a um

publico e nicho sociocultural e econdmico especifico, em expansao mercadoldgica.

2L No original, “Agon — described as competitive play, which requires skill and training. [...] Alea —~games of
chance or fortune (e.g. gambling games such as roulette or lotteries. [...] Mimicry —games in which we are called
upon to ‘pretend’, to simulate or to play a role.[...] Ilinx (vertigo) —games that are an inducement to dizziness and
disorder, such as a child spinning or an adult submitting to disorder (fairground rides might fall into this category,
as might recreational drug use, drunkenness, etc.)”. (DOVEY; KENNEDY, 2006, p. 24, grifos nosso)

22 Trata-se de um jogo de estratégia baseado em turnos, no qual pelo menos dois jogadores duelam entre si de
forma indireta, por meio de cartas estampadas. Criado por Richard Garfield em 1993, é um jogo de mesa que foi
e ainda é comercializado pela empresa Wizards of the Coast. Mais informagdes em: https://magic.wizards.com/pt-
br/content/novo-no-magic. Acesso em: 30 out. 2018.

2 Do inglés CCG’s (Collectible Card Games).

24 Nesse sentido, cabe destacar que, por esses termos americanos “abrasileirados”, seguindo as pistas de Michel
Maffesoli (1987; 2004), tais terminologias, ainda que sendo fenémenos culturais distintos mediante uma linha
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Assim sendo, durante quase trinta anos, inumeras defini¢cbes foram elaboradas para

responder a essa indagacao, porém, oficialmente, a mais aceita é a seguinte:

Magic The Gathering é um jogo de cartas colecionaveis (JCC) onde os jogadores
constroem colecdes de cartas, montando um baralho, e enfrentando-se uns contra 0s
outros. Abstratamente, 0 jogo representa um duelo entre dois poderosos magos, cada
qual conjurando poderosos feiticos e invocando criaturas monstruosas em um esforco
de derrotar o outro. Esses magos sdo chamados de Planinautas, porque eles possuem
uma habilidade rara de viajar de plano em plano em um vasto multiverso®. (WYATT,
2018, n.p., traducdo livre)

Genericamente, essa é uma resposta ndo s6 aceita pelo amplo publico, mas também
razoavel e compreensivel para o publico que ndo lhe tem familiaridade. Entretanto, para o autor
desta pesquisa, e para outros usuarios, Magic se revela como algo maior do que um simples
jogo de cartas colecionaveis e de natureza estratégica, com uma mecénica baseada em “turnos”
(dividido em trés etapas - inicio, meio e fim), no qual cada jogador (sempre mais de um) tém
prioridade em suas acOes, com a finalidade de derrotar seu oponente.

Como todo produto comercial, Magic possui licenciamento e pertence a uma empresa
responsavel pela sua producdo, a Wizards of The Coast, fundada em 1990 e localizada entre as
cidades de Dallas e Arlington, no Estado do Texas, no sul dos Estados Unidos da América?.
Famosa no ramo dos jogos de tipo Role Playing Game?” (RPG), no ano de 1993, lancou o
produto Magic The Gathering, cuja chegada ao Brasil ocorreu no ano de 1995, quase dois anos
depois de seu lancamento. Diferentemente do que habitualmente concebemos, ndo chegou (e
ainda nao chega) de modo livre, pois ha um mediador nesse caminho, que € a empresa Livraria
Devir®, uma das mais importantes livrarias do ramo nerd/geek no pais.

Outro fator que acreditamos contribuir para a proliferacdo e o sucesso desse tipo de

produto de entretenimento ¢ o fato de ser um artefato cultural constituido de “imagem e texto”

(WUNENBURGER, 2007, p. 29), elementos, na forma de estampas ilustradas com tematica

muito ténue entre essas fronteiras, serdo compreendidas com 0 mesmo sentido, pois 0s processos e as
manifestacdes culturais em que estdo envoltos 0 jogo e os atores constituintes da minha pesquisa, h4 um
atravessamento e um transito continuo nessas esferas culturais, sem, com isso, desconsiderar outros entendimentos
acerca do fenémeno (SOARES, 2015, por exemplo). Portanto, sem medo de ousar, partiremos de uma escrita que
buscara dar sustentacdo conceitual, metodoldgica e epistemoldgica, objetivando uma coeréncia cientifica para o
uso da terminologia “cultura nerd/geek”, ao se falar de Magic The Gathering.

% «[..] a tradable card game (TCG) where players build collections of cards, assemble decks, and battle against
each other. Abstractly, the game representes a duel between powerful mages, each casting mighty spells and
summoning monstruous creatures in a effort to defeat the other. Theses mages are called Planeswalkers, because
they posses the rare ability to travel from plane to plane within a vast Multiverse”. (WYATT, 2018, n.p.)

% 0O endereco em que é, oficialmente, midiatizada a empresa é 927 W Carrier Pkwy, Grand Prairie, TX 75050,
EUA, ou seja, as cartas de MTG e seus demais produtos sdo produzidos na rua Carrier PW, n® 927, cidade de
Grand Praire, Texas, Estados Unidos.

27 Para mais informacdes, vide: https://pt.wikipedia.org/wiki/Role-playing_game. Acesso em: 10 mai. 2020.

28 |_ocalizada na rua Teodureto Souto, 624 - Cambuci, S&o Paulo - SP, 01539-000. Site: https://devir.com.br/.
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fantastica, constituintes do imaginario (e do mito). Algo que tornou esse jogo pioneiro no
segmento.

Outra particularidade é que Magic se destaca no universo geek por ter uma dimensao
econdmica exatica, isto €, a empresa se responsabiliza apenas pela producdo e distribuicao de
seus produtos, as cartas, no formato de pacotes selados (caixas de cartas) chamados blocos e/ou
expansdes (set ou pack, geralmente na quantia entre 250-300 cartas). Com tal estratégia, a
empresa lucra na venda direta aos lojistas filiados e credenciados oficialmente. Tal modalidade
e natureza de organizacao e circulacdo de produtos, como veremos em capitulo préximo,
ocasiona a criacdo de uma segunda esfera de comércio, onde lojistas, depois de adquirem o0s
produtos selados, vendem-nos tal qual adquiridos da empresa ou, entdo, abrem os produtos e 0s
revendem em carater unitario, gerando outra camada de troca, venda e compra de cartas.

Assim, ao discorrer sobre fatores preliminares desse universo, destacamos que,
formalmente, a temética que sustentou a realizacdo desta pesquisa, em nivel de doutorado, no
PPG Processos e Manifestagdes Culturais, da Universidade FEEVALE/Novo Hamburgo-RS,
delimita-se ao estudo de um tipo especifico de “Jogos de Cartas Colecionaveis” (JCC —também
chamada de Trading Card Game/TCG ou Collectibles Card Games/CCG), chamado Magic The
Gathering.

Para tanto, ap6s apresentar as filiagdes tedrico-analiticas que embasaram este estudo e
introduzir, brevemente, algumas transformacdes ocorridas no universo dos jogos nas ultimas
quatro décadas, vale destacar a pergunta-problema, que norteou este estudo, a saber:

e De que maneira o imaginario manifesto no jogo Magic The Gathering organiza
as formas de sociabilidade entre seus usuarios?

Com essa indagacdo, ndo estdo em jogo apenas 0s arcaboucos teoricos, as possibilidades
de desfecho metodolégico e os dialogos epistemolégicos que podem suscitar. O
questionamento sobre dado fenbmeno e/ou objeto também provoca um néo-dito.

Processo ancorado, desde o inicio, em premissas etnogréaficas reconhecidas e
amplamente divulgadas, as quais, diga-se, validam e incentivam o pesquisador a se manter
vigilante epistémica e subjetivamente, uma vez que, em nosso €aso, COMO Se constatara, o
pesquisador possui muita familiaridade e proximidade afetiva com o objeto de pesquisa. Fato
que exigiu constante processo de reestruturacdo do saber antropoldgico, mediante o temor de
acabar ndo produzindo uma boa etnografia e de falhar no desafio de manter a preocupacgéo

comparativa e o olhar distanciado, de modo a captar os arbitrarios culturais e, assim, montar
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um sistema de classificacdo e representacédo de toda a dindmica social, que, em tese, estrutura
e motiva a manifestacdo (DAMATTA, 1978; MAGNANI, 2009a; 2009b).

Assim, o objetivo geral desse estudo € identificar as Estruturas Antropologicas do
Imaginario que organizam simbdlica, arquetipica e mitologicamente o jogo Magic The
Gathering, analisando-as a partir das suas manifestacGes de socialidade em um grupo de
jogadores na cidade de Novo Hamburgo-RS. Com tal objetivo, intentamos apresentar indicios
dos aportes tedrico-conceituais que balisam e fundamentam o estudo e justificar
explicativamente o porqué da pergunta-problema e da hipdtese, supracitadas.

Igualmente, analisando a generalizagdo objetiva deste estudo e desmembrando-a,
sistematizamos os seguintes objetivos especificos: identificar as estruturas antropolégicas do
imaginario que alicercam o jogo de cartas coleciondveis Magic The Gathering, de modo que
seja possivel conferir quais regimes estruturam e organizam a existéncia desse tipo especifico
de jogo de carta e o fenémeno social em torno deste; a ponto de que se tornem verificaveis 0s
elementos que perpassam todo o processo de producdo e materializacdo dessa sociabilidade
ambientada na forma de jogo de cartas, em seus niveis simbdlicos, arquetipicos e
esquematicos,; a fim de que permita estruturar, na forma de constelacGes e bacias semanticas,
esse artefato cultural produzido com fins de interagé&o entre jogo e jogadores; para, por fim,
evidenciar e compreender 0s processos que estruturam esse jogo e as diferentes formas de
socialidade dos jogadores etnografados.

Metodologicamente, esses sdo 0s trés aspectos basilares da pesquisa, aliados a um
pensar constante acerca desse artefato cultural, na perspectiva dos processos e das
manifestagdes culturais, em um contexto urbano, em uma cidade complexa, o que exige um
pensar e fazer etnogréafico focado e especifico.

Nesse sentido, de um lado, tedrico-conceitual, como diria Roberto DaMatta (1978), e,
de outro, como roteirizado por Gilberto Velho (1987), um jogo com o familiar-exotico e o
exotico-familiar. Assim, fez-se necessario um processo de desligamento emocional e de
distanciamento psicolégico do objeto observado, pela via intelectual, por parte deste
pesquisador, haja vista que foi jogador e colecionador de cartas de Magic, mais
especificamente, desde o ano de 2001.

Tal fato remete ao que DaMatta (1978) chamou de Antropological Blues, isto &, esse
trajeto percorrido, no qual se busca constantemente “cobrir e descobrir de modo sistematico
aspectos extraordinarios e interpretativos” do fendmeno etnografado. Como se sabe, trata-se de

uma postura etnografica e epistemoldgica rigorosa, na qual se exige um ‘“sentimento de
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segregagdo” para com o objeto analisado. Caso contrario, corre-Se 0 risco de solapar a prépria
empiria, as analises e as reflexdes suscitadas que se propds estudar.

Dito isso, uma alternativa que se fez 1til foi levar em considera¢ao a questdo de “método
de observagao” desde os cladssicos, como Marcel Mauss (1993), uma vez que nos permitiu
compreender como o método etnografico, em um tripé especifico (morfologia geral, fisiologia
e fendmenos gerais), contribuiria no processo de distanciamento, menos afetivo e mais de
postura e de rigor, no trato metodolégico com o material acumulado. Dentre tantos recursos
sugeridos pelo antropdlogo francés, um em especial se fez basilar: 0 método de inventario,
especialmente, aquilo que denominou “Museografia”.

Tal empreendimento, segundo Mauss (1993), consiste em “registrar os produtos de uma
civilizagdo” e organizar uma “cole¢do” desses mesmos objetos, os quais sd0 de “dupla
importancia”, para a pesquisa: uma de ordem pratica e outra de ordem teodrica. Quanto a
primeira, sua importancia € capital, pois estamos tratando de um estudo que visa conhecer a
economia e tecnologia investigadas, buscando apresentar toda a criatividade e inventividade do
fendmeno etnografado. A importancia da segunda se circunscreve ao fato de permitir refletir e
dialogar, a partir da presenca de instrumentos que caracterizam certo tipo de civilizagcdo ou
grupo social, o que consiste no “método de inventario” (MAUSS, 1993).

Tais premissas tornaram-se importantes, porque este pesquisador foi jogador de Magic.
Dai, a necessidade de se valer tanto dos estudos de DaMatta (1978), de Velho (1978) e mesmo
de Mauss (1993) para a questdo da proximidade pesquisador-objeto e a do inventario dos
produtos constituintes do universo pesquisado, as cartas. Esta foi a primeira etapa metodologica
realizada neste estudo.

O passo seguinte, de carater pratico (DAMATTA, 1978), foi dado através de oficinas
de praticas etnograficas, sob responsabilidade de minha orientadora®. Nessa etapa, estudo,
debates e reflexbes predominaram, concomitantemente as entradas em campo, que, por sua vez,
objetivavam observar e coletar dados etnograficos. Assim, nesse vaivém entre leituras,
seminarios e préaticas etnograficas em campo, estabeleceu-se um roteiro de estudo em contexto

urbano como peca central no método etnogréfico na cidade.

2 As disciplinas foram: Tépicos Especiais: Praticas Etnograficas em Sociedades Complexas |; Topicos Especiais:
Préaticas Etnograficas em Sociedades Complexas Il e Topicos Especiais: Dindmicas das Culturas Urbanas, Estudos
de Antropologia Social. Todas vinculadas ao PPG Diversidade Cultural e Incluséo Social (FEEVALE) e realizadas
no transcorrer do ano letivo de 2019. Lembrando que esta pesquisa estava sob a tutela da professora Dra. Ana
Luiza Carvalho da Rocha de 2019 a 2021, sendo que, no periodo final, a orientacdo foi assumida pelo professor
Dr. Daniel Conte.
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De acordo com as antropdlogas Rocha e Eckert (2013b, p. 54, grifos do autor), o método
etnogréfico é composto por técnicas e procedimentos de coleta de dados, que, por sua vez, dadas
essas duas condicOes basilares, ddo um tom diferencial a esse método, tornando-o um processo
longo, lento e trabalhoso nas camadas interpretativas da vida social.

Além do mais,

[...] A pesquisa etnogréfica, constituida pelo exercicio do olhar (ver) e do escutar
(ouvir), imp6e ao/a pesquisador/a um distanciamento de sua propria cultura para
se situar dentro do fendmeno por ele/ela observado em sua participacdo efetiva nas
formas de sociabilidade encontrada na realidade investigada. (ROCHA; ECKERT,
2013b, p. 54, grifos do autor)

Desse modo, a producéo e organizacdo de uma museografia, a partir de uma postura de
ver, escutar e se distanciar do objeto etnografado, valorizou mais ainda a questéo social, pois
estar em determinado ambiente e participar efetivamente dos momentos de socialidade em torno
de um artefato cultural especifico enriqueceu o processo de coleta de dados (CARDOSO DE
OLIVEIRA, 1998; 2002; VELHO, 1978).

Enriquecimento possivel gracas a utilizacdo de técnicas de coletas de dados bem
especificas e complementares, a saber, “observacao direta®®” e “participante”. Procedimentos
metodologicos interdependentes, ja que a primeira permite “investigar a¢des e representagoes
coletivas da vida humana” (ROCHA; ECKERT, 2013b, p. 55).

De modo mais sintético, as antropélogas afirmam que “interagir” é “condi¢ao Sine qua

non” para o fazer etnogréfico (Idem, 2013, p. 55). E isso deve-se ao fato de ndo se tratar de um

[...] encontro fortuito, mas de uma relacéo que se prolonga no fluxo do tempo e na
pluralidade dos espacos sociais vividos cotidianamente, no contexto urbano, rural,
indigena, quilombola, em casas, ruas, roga, seja o que for que abranja 0 mundo publico
e privado da sociedade em geral. (ROCHA; ECKERT, 2013b, p. 54-55, grifos do
autor).

Uma vez mais, parece claro que, para bem observar, é preciso ver e escutar. E que, para
realizar uma coleta de dados significativa, é imprescindivel a participacdo engajada e efetiva
do observador. Além disso, s6 se chega a esse ponto e resultado na interacdo, entre um Eu e um
Outro, enfocando deliberadamente o “conhecer o Outro” (ECKERT; ROCHA, 2008, 2013b).

O conjunto de instrumentos de coleta e de realizacdo metodoldgica envolveu, ainda, a
realizagdo de “entrevistas”, dai a necessidade, segundo as antropologas, de “saber olhar ¢

escutar”. Entretanto, ndo bastava ver e ouvir, pois os dados precisavam ser registrados e

30 A observagdo direta é, sem ddvida, a técnica mais apropriada, seja para investigar os saberes e as praticas na
vida social, seja para reconhecer as acdes e representacfes coletivas na vida humana. Ela permite perceber
contrastes sociais, culturais e historicos. As primeiras inser¢des no universo de pesquisa, conhecidas como “saidas
exploratdrias”, sdo norteadas pelo olhar atento ao contexto e a tudo o que acontece no espago observado (ROCHA;
ECKERT, 2013b, p. 55, grifos do autor).
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descritos, e, para isso, outros trés instrumentos se fizeram (teis — a caderneta de anotacao, o

diério de campo e a maquina fotogréfica:
O ato de anotar define a capacidade de recriar as formas culturais que tais fenémenos
adotam e permite exercitar a habilidade de lhes dar vida novamente, agora na forma
escrita, com base em uma estrutura narrativa. Eis alguns pontos comuns entre 0
método etnografico e o romance, os de aproximacao entre antropologia e literatura.
(ECKERT; ROCHA, 2013b, p. 62)

E nesse sentido que caderneta e diario de campo se tornam essenciais, pois, além de
permitirem o registro, possibilitam o aperfeicoamento das habilidades de ver, ouvir e anotar.
Soma-se a essa ocasido, 0 registro em imagens, via maquina fotografica, que qualitativamente
permite retomar um dado fato registrado, ndo captado em sua totalidade no momento
observado, mas que, a posteriori, na retomada dos registros escritos, enriquece as analises.

Isso de fato nos remete as multiplicidades relatadas por Clifford Geertz (2008a, p. 7,

grifos do autor):

[...] uma multiplicidade de estruturas conceituais complexas, muitas delas sobrepostas
ou amarradas umas as outras, que sdo simultaneamente estranhas, irregulares,
inexplicitas, e que ele tem que, de alguma forma primeiro apreender e depois
apresentar.

Embora se trate de dois elementos essenciais no fazer etnogréfico, eles s6 se tornam
possiveis quando mediados pelos instrumentos técnicos especificos supracitados, em comunhéo
com posturas intelectuais e afetivas claras.

Essa postura metodoldgica nos remete ao instinto etnografico proposto por Mariza
Peirano (2014), o qual, por sua vez, também é importante nesse exercicio de estranhar-refletir-
comparar, a partir de determinados eventos vividos e observados. Circunstancia que exige um
“olhar etnografico”, entendido como um olhar de dentro, olhar de fora (MAGNANI, 2009a;
2009b), estando 14 e estando aqui (GEERTZ, 1991; CARDOSO DE OLIVEIRA, 1998; 2002),
vendo e dizendo sobre o que se observa (SAMAIN, 2015).Empreendimento esquematizado na

tabela a seguir.

Tabela 1- Esquema conceitual sobre categorias etnogréaficas

INSTINTO ETNOGRAFICO

ESTRANHAR — REFLETIR - COMPARAR

ESTAR LA | ESTAR AQUI
OLHAR DE PERTO ESCREVER
DE DENTRO
OUVIR
(L& e Aqui)

PRATICA ETNOGRAFICA

Tornou-se um exercicio de estar:
AQUI: organizar e planejar meus roteiros (0 que observar, 0 que perguntar, o que queria saber...). Daqui
OLHANDO DE PERTO;
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LA: OLHANDO DE DENTRO, buscando criar condigdes (de dialogos sobre o que havia previamente
programado), para OUVIR e REGISTRAR,;
AQUI (novamente): olhando e relendo o que fui buscar e tentando traduzir e dar uma forma programada e
sistematica para os dados coletados.
EXPERIENCIA ETNOGRAFICA

E o “estar 147, “olhando de dentro”; é o “evento vivido e observado”, por vezes, descontinuo, imprevisivel, gerador
de “impacto, impressdes”, de “choques culturais”; tornando-a uma “experiéncia reveladora”;
E o “estar aqui”, identificando “nucleos duros”; ¢ superar o “deslumbramento inicial”; é o exercicio de “estranhar”
o fendmeno estudado com rigor e vigor.
FALAR INFORMAR REFLETIR
Experiéncia vivida e observada Meus enfrentamentos Do inicio ao fim

Nossa Etnografia se, além de Método, uma Teoria.
FONTE: tabela elaborada pelo autor (2019)

Portanto, a luz desses preceitos constituintes de uma “teoria vivida” (PEIRANO, 2014),
nosso estudo sobre Magic The Gathering se estende, desde sua dimenséo simbdlica, arquetipica
e mitoldgica, que nos permitiu adentrar a outra dimenséo, a qual exerce um poder estruturante
e organizador de uma socialidade especifica, em gque ndo € o jogador que joga 0 jogo, mas 0
contrario, 0 jogo joga os jogadores. Esse fato social foi captado e observado concretamente
nesse processo etnografico de “estar 14 com os jogadores e de “estar aqui” refletindo sobre o

que se viu, ouviu e registrou.
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PARTE | — O DIURNO EM MAGIC THE GATHERING

“...para conquistar o tempo, é necessario
um poder verdadeiro. — Shai Fusan,
arquimago®

3. MAGIC THE GATHERING NA MESA/TABULEIRO

“Néo é preciso olhos para ver o
futuro. %2

Como indicam o titulo e a epigrafe, apds apresentar e introduzir o presente estudo,
optamos por realizar um trajeto que se inicia no particular, analisando e discutindo a natureza,
0s potenciais e limites dos artefatos culturais que sustentam a dindmica desse jogo, para que,
adiante, possamos discutir e refletir sobre a dindmica social em torno dele.

Nesse sentido, cabe lembrar que, antes de ser pesquisador de Magic, o autor deste estudo
foi jogador (e colecionador)®, do que decorre certo conforto ao tecer algumas consideracgoes
sobre esse jogo. Inversamente proporcional, o desconforto também se fez presente, uma vez
que, conforme Gilberto Velho (1978), ha um profundo esfor¢o e uma profunda complexidade
em pesquisar na cidade e em pesquisar o (que lhe é) familiar. Dai a necessidade constante de
vigilancia epistemol6gica, com vistas a um distanciamento afetivo e psicoldgico para com o
objeto/fendbmeno pesquisado.

Em um plano mais abstrato, 0 jogo Magic possui linguagem propria, repleta de jargdes,
abreviacdes e terminologias conceituais com defini¢cdes claras, o que instiga e permite intenso
duelo no plano linguistico, uma vez que, devido ao amplo espectro cumulativo de regras
oficiais, estas sdo e estdo sujeitas a interpretacdo do jogador (no Anexo, apresentamos um
glossario com termos do jogo®).

De modo geral, para jogar Magic, é necessario adquirir um conjunto de cards®, o qual

deve ser organizado em um total minimo de sessenta (60) cartas. Esse conjunto minimo de

SlFlavor text da carta “Reversio Temporal”. Conferir em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=264448. Acesso em: 11 Mai 21.
32 Flavor Text da carta “Oraculo Habitante do escuro”. Conferir em:

https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=449237. Acesso em: 11 Mai 21.

3 A titulo de fase de apresentacdo final desta tese, relembro a banca examinadora que, na primeira fase,
objetivando qualificar este estudo, destinaram-se dois capitulos para apresentar a familiaridade existente entre o
pesquisador e o jogo de Magic. Fator esse que, agora, permite-nos relembrar a relacdo existente. Para os demais
leitores, informa-se que este jogo é conhecido e vivenciado pelo autor desde o ano de 2001.

34 506 para exemplificar: zicar (quando jogador compra poucos terrenos, as cartas principais do baralho nédo sdo
compradas); agro (baralho constituido por cartas agressivas que buscam tirar pontos de vidas do oponente de forma
direta); bury (destruir uma carta no jogo). Para mais, vide glossario.

3% Termo inglés que quer dizer “cartas”. Essas, por sua vez, sdo artefatos impressos € s&0 sempre de dois tipos:
permanentes e ndo-permanentes. As primeiras sdo aquelas utilizadas ¢ que “permanecem em jogo”. As tltimas sdo
aquelas utilizadas em dado momento do jogo e que, em seguida, sdo descartadas, ndo podendo ser reutilizadas, a




32

sessenta (60) cartas é denominado deck®. O jogo se desenrola mediante enfrentamentos de pelo
menos dois jogadores, 0 que se denomina duelo, que se d&, geralmente, em um local com uma
mesa, com espaco disponivel para que dois ou mais jogadores participem. Esse local onde sdo
dispostas as cartas chama-se campo de batalha.

Esse “campo de batalha” (Figura 1) é composto por, pelo menos, sete (7) zonas.

Tabela 2- Zonas globais e especificas da mesa de jogo de Magic The Gathering

TERMOS EXPLICACAO

Grimdrio/deck Denomina-se assim o conjunto de cartas, que, somadas em um total conforme as regras
especificas de cada formato, formam o chamado baralho ou deck. Eles pertencem a duas
categorias gerais: construidos ou selados.

Campo de | Onde ficam dispostas as cartas que sdo jogadas — € uma zona em que se vai organizando o
Batalha/battlefield | conjunto de cartas utilizadas e/ou destruidas nas partidas, seja elas permanentes ou nédo
permanentes. Este local, equivale ao tabuleiro do jogo de xadrez, dama.

Méo/hand Termo usado para as cartas que ficam literalmente nas maos de cada jogador e que estdo
aptas a serem utilizadas, ndo podendo ultrapassar o0 méximo de sete (7) e ndo podem ser
mostradas ao adversario” (a menos que algum efeito de carta permita).

Pilha/stack E um dos elementos ficticios do jogo, ou seja, trata-se de uma “zona abstrata”, a qual ndo
possui local fisico especifico. Chama-se assim, porque, a cada jogada, as cartas utilizadas
sdo "empilhadas" uma em cima da outra e sé serdo resolvidas, validadas suas ac@es, apos a
resolucdo do que cada uma menciona, sempre na ordem rigida, segundo a qual a Gltima carta
jogada serd a primeira a realizar seus efeitos (ser resolvida, no jargéo do jogo),

Exilio/exile Local diferente do local onde se descartam as cartas oriundas do jogo de forma normal. “Ao
exilio”, as cartas s6 sdo enviadas por outras cartas e/ou agdes que assim exijam. Uma vez
exilada, a carta ndo podera ser utilizada novamente no jogo, a menos que outra carta com
efeito e/ou habilidade assim o possibilite.

Cemitério/ Local especifico que cada jogador tem em seu campo de batalha. Nessa zona, conforme a
cemitery sucessdo de jogadas, vao sendo empilhadas as cartas. Todas as magicas de ndo permanentes,
ap6s serem “resolvidas”, sdo colocadas neste local, a menos que algo no texto da carta ou
algum efeito de um jogador diga para que seja posta em outro local. As mégicas de
permanentes, encantamentos e criaturas e planinautas sdo todas postas neste local ao serem
“destruidas” por alguma habilidade ou magica realizada.

FONTE: tabela elaborada pelo pesquisador a partir do livro de regras de Magic The Gathering (2019).

Genericamente, essas Sd0 as “zonas” em que o jogo, fisica e abstratamente, se
desenvolve. Ha tipos especificos de formatos do jogo, em que ha o acréscimo de uma zona de
Comando, sendo que o mais famoso e perene, desde seu lancamento, é o chamado Elder
Dragon Highlander (EDH), que goza de grande popularidade entre o0s usuarios, a ponto de a
empresa lancar blocos de colec¢Oes exclusivas para esse formato.

A imagem a seqguir, retirada do livro de regras oficial, ilustra o quadro anterior.

menos que um “efeito ou mecanismo ativado” assim o faga. Essas, depois de utilizadas, sdo colocadas em local
especifico, chamado “cemitério”.

3 Termo inglés que quer dizer “grimério”, nome do baralho de um jogador. Esse conjunto é posto a mesa (campo
de batalha), ¢ é desse local que cada jogador, a0 menos uma vez por turno, devera “comprar/retirar uma carta do
seu topo” e manté-la em sua méo até que julgue oportuno utilizé-la.
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Figura 1- lustracdo das zonas de mesa que comp&em o0 jogo

YOCE

lg POn‘OS de
Vida restang e

GRIMORIO
. ~ . “ ;
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CEMITERIO

CAMPO DE
BATALHA

GRIMORIO

CEMITERIO

EU

18 pontos de
yida restantes

FONTE: Livro de Regras Magic The Gathering (2019)

Em sua mecénica, cada jogador inicia com um total numérico de pontos de vida, 0s
quais, por sua vez, seguem regras flexiveis, em um sentido genérico, mas rigidas quando se
adentra esse universo e nos deparamos com formatos, limites e possibilidades especificas. Em
alguns formatos, cada jogador inicia com vinte (20) pontos de vida. Em outros, com trinta (30)
ou quarenta (40) etc. Tudo depende das convencdes e dos acordos estabelecidos entre os pares
antes de iniciar a partida. Tal informacéo é importante, pois ela esta entrelacada com a prépria
dindmica do jogo, servindo, por vezes, de identidade e de diferenciacdo entre os diferentes
formatos.

Embora se trate de um tipo de jogo de cartas de mesa, Magic se diferencia dos demais
pelo fato de ndo se limitar apenas a producéo de ilustracGes distintas umas das outras. H4 uma
estrutura que sustenta e norteia toda a dindmica do jogar esse jogo, a qual ndo se restringe a
organizar um conjunto de cartas de modo a construir um baralho e, a partir dai, como dito na
definicéo oficial, duelar como um mago contra oponentes poderosos. Esse jogo depende de uma
tipologia especifica e clara e de subdivisbes distintas entre si e interdependentes

hierarquicamente.
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Tabela 3- Definicbes de elementos constitutivos do jogo

Tipologias

Definicdes

Terrenos

E o tipo de carta base. Sem elas, ndo ha jogo! Os terrenos so, por sua vez, subdivididos em
“basicos” e “ndo basicos”. Assim, mais do que representar cores dos arquétipos basilares do
jogo —preto, branco, vermelho, azul e verde®” —, os terrenos basicos séo representados por
“localizagdes geograficas naturais”, isto €, planicie, ilha, pantano, montanha e floresta. Ja os
terrenos ndo basicos sdo representados por uma miriade de possibilidades, desde
representacdes de paisagens e espagos geograficos de ordem natural (oasis, desertos, mares,
aldeias, castelos...) até planos fantasticos, criagdes ficcionais inerentes ao universo fantastico
do proprio jogo (portais dimensionais, memoriais, cemitérios..., enfim, inlimeras
representacdes de locais referentes a folclore, contos e mitos...).

Feiticos

Como definicdo do préprio jogo, trata-se de “sortilégios poderosos”, usados pelos jogadores,
dentro de um amplo leque de possibilidades, para autobeneficio ou como forma de prejudicar
0 adversario. Para cada forma, ha regras diferentes, enquanto os “feiticos” s6 podem ser
“conjurados” em uma etapa determinada dentro da mecénica das etapas e fases sucessivas do
jogo. Elemento determinante na mecéanica desse jogo e que o torna dinamico € o fato de ele
prever gque, a cada “magica conjurada”, o jogador adversario pode “responder a magica”, isto
é, pode realizar outra magica como forma de prevenir, remediar ou anular o efeito
desencadeado pelo primeiro jogador. O gue torna o jogo extremamente comunicativo.

Instantaneas (e
de interrup¢des)

As “magicas instantdneas”, ao contrario, podem ser langadas em qualquer etapa do jogo. J& as
de “interrup¢do”, como o nome ja sugere, tm como Unica e exclusiva finalidade “interromper,
anular uma mégica, efeito e/ou habilidade desencadeada pelo adversario ou alguma outra carta
daquele jogado”. Geralmente, esse tipo de carta é encontrado nas “cartas azuis”.

Artefatos

Cartas pertencentes & classificagdo de “permanentes”. Os artefatos sdo sempre “incolores”,
ndo possuindo representacéo arquetipica de cores basicas do jogo. Também sdo de dois tipos:
criaturas-artefatos — para representar criaturas (mecanicas) ou artefatos (itens magicos
diversos).

Encantamentos

Os encantamentos, assim como artefatos, sdo magicas estaveis e, ao serem conjuradas,
permanecem no campo de batalha até que, por algum efeito ou outra magica, sejam removidas
do jogo ou destruidas (sendo descartadas no cemitério). Os encantamentos, diferentemente dos
artefatos, sdo sempre representados por uma ou mais cores arquetipicas basicas.

Criaturas

Por criaturas, genericamente, entende-se toda e qualquer carta representante de qualquer uma
das cores/arquétipos do jogo em que haja uma criatura das mais variadas formas que o bestiario
humano concebe culturalmente (vide matrizes interpretativas produzidas nos capitulos finais
VI, VIl e IX). E tém dupla finalidade no jogo: a de proteger os pontos de vida de seu dono
e, também, de atacar o adversario. H4, ainda, os “subtipos”, e € nesta subcategoria que o jogo
diversifica com todo um bestiario de tipos distintos (de anjos a demdnios, de espiritos a
gigantes, deuses aelfos, serpentes a leviatas...).

Planinautas
(Planeswalkers)

Terminologia esta que, inicialmente, era utilizada para denominar o proprio jogador de Magic
e, também, em suas narrativas ficcionais. Até meados de 2007, era o termo usado para alguns
tipos de personagens especiais (herdis lendarios). Mais recentemente, passaram a ser
produzidas cartas especiais deste tipo, as quais sdo geralmente, no universo interno do jogo,
muito poderosas e servem de suporte para que, em um duelo, um jogador possa derrotar seu
adversério.

FONTE:

tabela elaborada pelo pesquisador a partir do livro de regras de Magic The Gathering (2019)

Ademais, chama a atencdo a complexidade existente ja em seus elementos estruturais

basicos. Fatores

que demonstram um potencial proficuo de analise do proprio jogo, na medida

37 Desde ja trazemos para nossa discussdo algo que envolve ndo so interpretacBes e visGes sobre a natureza,
mecanica e organizacao desse jogo, mas também sua estrutura fundacional simbdlica e arquetipica, que é a questdo
da chamada “cor incolor” e uma outra variagdo chamada “mana genérico”. Aquela, recentemente, foi “validada”
enquanto cor, ainda que 0/no senso comum dos usuarios ndo conste como elemento basico no arquétipo do jogo.
A segunda, materialmente, é encontrada somente nos chamados terrenos ndo basicos. De todo modo, neste estudo,
as chamadas “incolores” serdo tratadas como cores, ainda que ndo sejam considerados arquétipos de cor-base pela
prépria empresa e no jogo.
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em que hé interacdo usuario/jogador — carta, mas que so se materializa no encontro face a face
jogador-jogador.

Dessas tipologias, instaura-se um rico universo imagético e arquetipoldgico a partir da
relacdo e correlacdo entre cinco cores associadas a cinco tipologias (descartando nesse
momento os chamados artefatos incolores), 0 que nos permite arguir agora sobre o chamado
“color pie”, que seria a versdo do jogo sobre os fundamentos arquetipicos®® postulados e que
sustentam a (cosmo)visao dos jogadores. Assim, temos o Branco (Ordem, Protecéo e Luz), o
Azul (Conhecimento, Manipulacao e llusédo), o Preto (Escuriddo, Ambicéao e Morte), Vermelho

(Liberdade, Emocéo e Impulso) e o Verde (Crescimento, Instinto e Natureza).

Figura 2 - O Color Pie e suas palavras-chave definidoras de arquétipo e cores

FONTE: Wizards Of The Coast (2017)%

Assim, no universo de Magic, as cartas sdo a materializacdo desses elementos primevos
(cores e seu simbolismo arquetipico), que abrem margem para verificar, além das
“potencialidades” envolvidas, produzidas e produtoras do jogo, essas caracteristicas que

permitem defini-lo como um jogo de objetos colecionavel.

38 Vale, desde ja, pontuar que o jogo fez, desde sua origem, intenso uso do termo “arquétipo” como algo material,
visivel, tangivel e concreto. No entanto, parece-nos que se trata de uma nogao turva, pantanosa e desfigurada do
conceito, tanto da concepgdo e do entendimento sobre esse elemento (junguiano), tdo caro aos estudos da
Psicologia das Profundezas, quanto do seu uso e entendimento na Teoria Geral do Imaginério. Adiante
retomaremos essa questdo, elucidando e propondo entendimentos sobre as motivagGes que levaram a instaurar um
jogo pautado em uma paleta de cores simbélicas como elemento arquetipico.

% ROSEWATER, M. Mechanical Color Pie - Archive - 2017. Disponivel em:
https://magic.wizards.com/en/articles/archive/making-magic/mechanical-color-pie-2017-2017-06-05.  ACESSO
em: 07 ago. 2021.
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Para tanto, precisamos remontar a época de seu langamento, em 1993-1994, pois nessa
composicdo arquetipica, percebem-se inimeros elementos simbdlicos do imaginario mitico e
cultural, tanto do Ocidente quanto do Oriente. Por exemplo, 0 mana preto (pantano),
mobilizando elementos semanticos, conota loucura, doenca, escuriddo, podridao, amoralidade,
onipoténcia, enquanto o branco, por sua vez, conota moralidade, ordem, luz, lei, ascenséo,
solar.

Em um rapido comparativo, evidencia-se uma relacdo mais profunda, de natureza
“maniqueista”, dicotomica, uma espécie de Teodisseia, em que duas forcas opostas estdo em
constante embate: luz x escuriddo, ascensdo x queda, moralidade x amoralidade, heroismo x
pusalinimidade, vida x morte e assim por diante. Mas as rela¢cdes ndo param ai, pois se estendem
as outras trés cores (vermelho, azul e verde), as quais, por sua vez, também apresentam
interseccdes de convergéncia (vermelho + verde) e de divergéncia (verde x azul). Correlacéo
passivel de identificacdo no verso das proprias cartas, em cujo centro ha pontos circulares, cada
qual representando um dos elementos arquetipicos, que, como discutiremos em capitulo
proprio, formam, a partir das duas categorias elaboradas pelo préprio jogo, uma geometria
especifica, rica em simbologia ¢ que merecera uma “bassin séemantique*” (DURAND, 1996a;
1996b) nos capitulos finais, uma vez que, a luz da teoria geral do imaginario, o arquétipo é

inapreensivel ao consciente.
Figura 3 - Ve

rso de uma carta de Magic The Gathering

40 Lembrando que para Durand (1998, p. 117), bacia seméntica é o que permite a articulagio daquilo que é proprio
do homem, a saber, 0 imaginario. Uma vez analisando um “conjunto sociocultural”, no qual se encontra re-injetada
e entalhada um regime imaginario especifico, emerge analiticamente, um conjunto de seis fases: escoamento,
separacdo das aguas, confluéncias, nome do rio, ordenamento das margens (conceituais ou ideoldgicas) e, por
ultimo, declinio: meandros e deltas...” (DURAND, 2008, p. 164). Nas palavras do antropdlogo francés, “uma
nogédo fortemente heuristica” (IDEM, p. 181), que podemos sintetizar desse modo: “[...] orientation sémantique
globale d’une culture donnée a une époque donnée [...] (IDEM). J& em francés, o exercicio metodoldgico,
especialmente, na questdo de entendimento e exercicio de mitocritica e mitanalise que escoam em uma bacia
semantica, a obra é didatica: “[...] La notion de <<bassin semantique>> - et les concepts afférents que je vais
definir ici - est bien la plus recente que nos Groupes de recherche coordonnée sur I’Imaginaire on mise au point.
L’origine lexicale de cette notion est due a plusieurs facteurs heuristiques qui se superposent. (DURAND, 1996,
p. 82-83 e seguintes)
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FONTE: imagem digitalizada de uma carta de Magic The Gathering (arquivo pessoal).

Assim, parece cabivel que esses artefatos culturais (cartas) apresentem todos os
elementos necessarios, para que sejam definidos como um jogo de cartas ou um jogo de mesa
(tabuleiro). Além disso, pelo teor narrativo, figurativo e caracteriologico, estampadas frente-
Verso, as cartas convergem para o que Gilbert Durand (1989) chamou de “obra de civilizagdo”,
uma vez que poderiamos inferir se tratar de imagens enquadradas e consteladas, muito proximas
as suas argumentacdes em Beaux-arts, por exemplo, quanto a isotopia das imagens em
Estruturas (DURAND, 1989; 2002).

3.1 DAS CARTAS

Isso é maior que vocés. Que todos vocés. -
Tezzeret*!

Até agora, buscamos apresentar e demonstrar o quao diversificado, profundo, complexo
e, portanto, proficuo é o estudo do mundo dos jogos, especialmente aqueles jogos que se
enquadram em um ou em ambas as estilisticas — europeia ou norte-americana. Genericamente,
como sugerimos anteriormente, Magic parece se enquadrar em ambas, uma vez que se trata de
um artefato especifico e singular, as cartas. E, como consequéncia da existéncia e exigéncia
delas, no jogo emerge e se materializa outro nivel dimensional, a socialidade entre os jogadores.
Fendmeno que parece ser dependente das cartas, na mesma proporcdo que elas (as cartas)
dependem desta, a socialidade entre os jogadores.

Assim entendido, iniciamos esse empreendimento pelas cartas, para, entdo, chegar aos

jogadores. Nesse sentido, as duas imagens a seguir séo elucidativas.

4 Flavor Text da carta “Batalha na Ponte”. Disponivel em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=425192. Acesso em: 11 mai. 21.
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Figura 4 - Anatomia de uma carta de criatura
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FONTE: Wizards Of The Coast — Manual (2017, p. 5)

Figura 5 - Anatomia de uma carta de encantamento
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FONTE: Wizards Of The Coast 2017, aaptada eIo pesquisador (2020).

A partir dessas figuras ilustrativas, podemos identificar, com maior clareza, quais séo
essas partes que compdem esse objeto, a saber: nome da carta, custo de mana, tipo e subtipo,
simbolo da edicéo, créditos e nimero da colecéo, caixa de texto e flavor text e, especificamente,
as cartas de (sub)tipo criatura, além da barra de poder/resisténcia.

Nesse sentido, podemos detalhar essas imagens destacadas separadamente.
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Tabela 4 - Lendo e Identificando uma carta de MagicThe Gathering

NOME

Cada carta possui um nome que serve como seu identificador exclusivo. Embora um card
possa ser reimpresso em muitos conjuntos de Magic, dois cards com 0 mesmo nome nunca
funcionardo de maneira diferente. Na maioria dos formatos do jogo, vocé pode ter até quatro
cOpias de uma carta com 0 mesmo nome (exceto terrenos basicos, que sao ilimitados). Quando
aparece em sua caixa de texto, o0 nome de uma carta esta se referindo apenas a si mesmo, ndo
a guaisquer outras cartas com 0 mesmo nome.

CUSTO
MANA

DE

Mana é o recurso usado para lancar magicas no Magic. Todos as cartas de magia tém um custo
de mana no canto superior direito. Quanto aos simbolos que se localizam no canto superior
direito, significam, também, que vocé deve pagar. Nas figuras acima, € necessario pagar um
custo de manas de qualquer tipo (), mais dois manas pretos (%) para conjuré-lo.

TIPOLOGIA

Cada card no Magic tem um tipo, e alguns cards também tém subtipos ou supertipos que
fornecem mais informac@es. Por exemplo, Bloodgift Demon tem como tipo ser uma criatura,
e seu subtipo é deménio. J& a carta Honor of the pure é apenas do tipo encantamento. Ha4 um
adendo, no que se refere aos chamados “terrenos”.

Estes sdo considerados no jogo como “supertipos™, uma vez que vocé usara terrenos para
gerar mana, o principal recurso do jogo, que é usado para lancar mégicas e ativar habilidades.
Cada terreno basico produz um mana de uma cor especifica. Planicies geram mana branca #*
, llhas produzem mana azul &, pantanos geram mana preto®, montanhas produzem mana
vermelho®, e, por fim, florestas geram mana verde®™. De 1993 até 2006, essas foram as
tipologias do chamado supertipo terrenos.

TEXTO
REGRA

DE

Alguns cards tém habilidades especiais que sdo impressas aqui (na &rea acima da linha
divisdria) e as habilidades, as vezes, tém um texto de lembrete entre parénteses, para ajudar a
explicar o que fazem. Flavor text também pode aparecer na caixa de texto, geralmente abaixo
de uma barra diviséria. Flavor text ndo tem efeito na jogabilidade, sendo um pouco de
informac&o sobre a historia do cartdo. Habilidades de criaturas e outras permanentes no campo
de batalha geralmente se enquadram em uma das trés categorias: habilidades estaticas,
habilidades desencadeadas e habilidades ativadas. Habilidade estatica: é um texto que é
sempre verdadeiro enquanto aquele card esta no campo de batalha. Por exemplo, Ventos
Favoraveis é um encantamento com a habilidade estatica "As criaturas que vocé controla com
a habilidade de voar recebem + 1 / + 1". Vocé ndo precisa ativar uma habilidade estética,
apenas faz o que diz. Habilidade desencadeada: é uma habilidade desencadeada por um
evento especifico que ocorre no jogo. Por exemplo, MUmia Esfarrapada é uma criatura com a
habilidade desencadeada "Quando Mudmia Esfarrapada morre, cada oponente perde 2 pontos
de vida". Cada habilidade desencadeada comeca com a palavra "quando”, "quando” ou "em".
Vocé ndo ativa uma habilidade desencadeada, pois ela é desencadeada automaticamente
sempre que a condicdo ou as condicOes estabelecidas na primeira parte da habilidade forem
satisfeitas. Habilidade ativada: é uma habilidade que vocé pode ativar sempre que quiser
(como lancar uma maégica instantanea), desde que vocé possa pagar o custo. Cada habilidade
ativada é formatada da mesma maneira: "Custo: Efeito."

“FLAVOR
TEXT”

Também pode aparecer na caixa de texto, geralmente abaixo de uma barra divisoria. Estes
textos ndo tém efeito na jogabilidade. Em sua maioria, tratam-se de informacGes da histéria
da carta. Ambas servem para ambientar a carta dentro de alguma tematica, buscando, com
isso, chamar a ateng@o dos jogadores para elementos extra, que objetivam tornar mais “rico e
interessante” o universo fantastico ficcional deste tipo de jogo de cartas colecionaveis.

PODER/
RESISTENCI
A

Cada card de criatura tem uma caixa no canto inferior direito, que mostra seu poder e sua
resisténcia. O poder de uma criatura (o primeiro nimero) ¢é a quantidade de dano que ela causa
em combate. Sua resisténcia (o segundo nimero) é a quantidade de dano que deve ser causado
a ele, em um Gnico turno, para destrui-lo.

SIMBOLO DE
EDIGAO/
RARIDADE

Os simbolos tém por finalidade indicar a qual conjunto de colecdo/edicdo pertence a
respectiva carta. Cada conjunto de edi¢do tem seu préprio simbolo distinto, e a cor do simbolo
indica a raridade do card. Ha quatro graus de raridade, imageticamente distintos uns dos

outros, a saber: @(comum) @(incomum)@(rara)@(mitica). Essa classificacdo incide
diretamente nos valores e nas quantidades de cartas produzidas em cada edicao.

FONTE: organizado a partir do manual de regras oficiais Wizards of the Coast (2019)

Vemos que as cartas sdo a alma do jogo, pois seus elementos ilustrativos constituem sua

caracteristica marcante e perceptivel. Esses elementos assumem sempre formato de texto ou de
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simbolo iconografico com uma dupla-finalidade: enriquecer o universo narrativo do/no jogo
(sdo os chamados text box e/ou flavor text) ou instruir e regrar o desenvolvimento de um duelo
(no jogo).

Assim sendo, 0 jogo é composto de texto e imagem. O texto tem por finalidade
esclarecer e direcionar o que pode ou ndo ocorrer em uma jogada. J& a imagem busca
materializar, imageticamente, algum elemento descrito na carta, além de contribuir no processo
de distingdo das tipologias.

Dessas constatacdes, uma das substancias primordiais em que estdo alicercadas essas
cartas refere-se as cores, pois Magic The Gathering tem como peculiaridade imageética
distinguir suas (sub)tipologias em cinco cores especificas. O conjunto de cores que forma essa
paleta € 0 que permite a diversificacdo distintiva de cartas. Essa caracteristica estruturante é
denominada color pie, que, por sua vez, é conceituada e definida em uma rica e rigida natureza
arquetipica, sincronizada a cinco cores — vermelho, verde, preto, azul e branco —, com seus
respectivos elementos simbolizados e representados na forma de imagens e texto.

A primeira mencdo realizada pela empresa acerca dessa definicdo € a seguinte:

Hé& apenas uma coisa que une os planos infinitos do Multiverso: mana, a energia que
alimenta todas as mégicas. As cinco cores de mana estdo incorporadas na prépria terra,
e um planeswalker pode invocar o0 mana da terra a que pertence mesmo atraves do
mar de Eter que separa os mundos. Cada cor de mana da vida a um tipo diferente de

magica poderosa para vocé utilizar. Por exemplo, as magicas vermelhas tém @em

seu custo e, ao virar (girar horizontalmente) uma Montanha, vocé gera o para gastar
conjurando mégicas. Cabe a vocé decidir se quer dominar uma ou todas as cinco cores.
(WIZARDS OF THE COAST, 2013, p. 4, grifos do autor)

Com essa primeira mencdo, estabelece-se que o0 jogo, em sua totalidade, também esté
organizado em distintas camadas, com niveis estruturantes. A primeira camada estruturante é a
dimensdo em que se ddo a identidade e a diferenciacdo das/entre as cinco cores centrais. Dessa
camada, eleva-se uma segunda, também estruturada e estruturante, definida e simbolizada por
cinco elementos (naturais) que irdo convergir para as respectivas cores. Dessa segunda, deriva-
se uma terceira camada, na qual se instaura e inicia a producédo e construc¢ao de todo o amplo
espectro de tipologias, em niveis macro, micro e sub, de cartas.

Percebemos, com isso, a existéncia de uma estrutura organizativa, particular e inicial,
na qual se estabelece um padréo de convergéncia, fruto da relacdo simbolica entre cores e
elementos naturais. A derivacdo posta percorre um trajeto estruturante e organizativo, que parte
da classificacdo primordial em cores e se desdobra em elementos, dos quais, por organizagéo
arquetipica, chega-se a uma complexa classificacdo tipologica de cartas, as quais representam

e materializam a dindmica e a mecanica das diferentes formas de jogar Magic.
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3.2 DAS TIPOLOGIAS

Nesse sentido, o que denominamos primeira camada nuclear (acreditamos ser o termo
mais adequado) chama-se “terrenos*?” (land, em inglés), os quais comp&em o primeiro conjunto
nuclear supertipologico de cartas®, que séo subdivididas em dois tipos, em um amplo universo
de categorias e (super, sub) tipologias existentes no jogo, isto é, h& supertipologias,
subtipologias e tipologias.

Na tabela a seguir apresentamos o primeiro conjunto de cartas langadas e que compdem

esse nucleo primordial.

Tabela 5 - Tipologias Terrenos-Basicos - Cores e Arquétipos

IMAGEM TEXTO* (e seu arquétipo)
L . PLANICIE

Texto da carta:
Vire para adicionar # a sua reserva de mana. (Traduc#o livre do autor)

BRANCO - DESCRICAO ARQUETIPICA

| O Branco é a cor da lei, da ordem e da estrutura. S8o as vastas Planicies,

| habitadas por soldados, clérigos e anjos, que fornecem o mana branco.

T I Voceé envia exércitos de criaturas pequenas coordenados para a batalha
ap to add # to - L

your mana pool. para dar uma licdo em seu inimigo.

FLORESTA

Texto da carta:
Vire para adicionar # & sua reserva de mana. (Traducéo livre do autor)

| | VERDE - DESCRICAO ARQUETIPICA

g - A magia verde é crescimento, vida e forca bruta. As Florestas
‘ transbordam de mana verde, que representa a vibracdo da natureza. Vocé
fortalece suas criaturas com a forga predatdria da natureza e ganha o
controle da situagdo através da grandiosidade.

42 Esclarecemos, ao leitor familiarizado ou ndo com o jogo, que, em nossa matriz interpretativa aqui proposta,
temos clareza de algumas subtipologias e/ou macrotipologias desse tipo de objeto elementar nesse jogo de cartas,
tais como: manland, cyclingland, fechtland, taplands... Porém, com a realizacdo do empreendimento analitico,
constatamos que essas cartas sdo desdobramentos/derivacfes das supertipologias binarias “terrenos-ndo basicos”,
sobre as quais iremos discorrer mais adiante. Como nosso empreendimento é demonstrar as estruturas
organizativas desse jogo, partimos, arqueologicamente, da sua organizacdo fundacional estruturante, que inicia e
se da no ano de 1993, com o langamento do primeiro set-bloco chamado Alpha Edition (1993) e completa-se com
0 set-bloco final The Dark (1995).

43 Caso o leitor sinta necessidade de mais informagdes acerca do que denomino “tipologia”, sugerimos conferir o
Anexo 1, no final do trabalho, em que elaboramos e distinguimos as diferentes supertipologias, tipologias e
subtipologias.

4 Por texto, nesse quadro, entendemos as explicacdes de natureza arquetipica e simbolica postuladas pela prépria
empresa para jogo.
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ILHA

Texto da carta:

Vire para adicionar ‘# a sua reserva de mana. (Traducéo livre do autor)
AZUL - DESCRICAO ARQUETIPICA

A magia azul vale-se de trapagas e manipulagdo. As Ilhas fornecem mana
azul, a cor do mar profundo e do céu sem fim. Vocé trabalha nos
bastidores, controlando completamente o ambiente antes de dar um
passo.

MONTANHA

Texto da carta:

| Vire para adicionar @ 3 sua reserva de mana. (Traducdo livre do autor)
VERMELHO - DESCRICAO ARQUETIPICA

A magia vermelha é uma explosdo de fogo, frenesi e tempestades de
rocha e lava. A magia vermelha vem das Montanhas e dos vulcGes. Vocé
=t} é rapido e impulsivo nas suas a¢des e canaliza seu espirito selvagem para
invocar poderosos dragdes ou simplesmente fazer tremer a terra sob 0s
1 pés de seus inimigos.

PANTANO

Texto da carta:

Vire para adicionar ® a sua reserva de mana (Tradugcdo livre do autor)
PRETO - DESCRICAO ARQUETIPICA

A magia preta representa morte, doencas e poder a qualquer custo. O
mana preto vem de Pantanos Umidos, onde as coisas se deterioram e
apodrecem. Vocé é tdo egoista e malévolo quanto as criaturas mortas
vivas e 0s horrores inominaveis que comanda.

FONTE: Livro de Regras Magic The Gathering - Wizards Of The Coast (2013)

Oficialmente, essas sdo as cores, simbolos e definigdes arquetipicas estabelecidas pelo
préprio jogo na forma de cartas, as quais sdo denominadas “terrenos basicos®” e, como a
terminologia sugere, sdo elementares e essenciais para que haja jogo.

Analiticamente, esse nucleo primordial de cartas possui uma dupla funcionalidade. A
primeira, como ja explicado, se d& no nivel abstrato do fantéstico, da fantasia, da narrativa. A

segunda, mais concreta e materialmente perceptivel, se da no campo real e € regrada pelo jogo-

45 No que diz respeito as regras do jogo, é o Gnico tipo de carta sem limites quantitativos de uso, independentemente
do formato de jogo (capitulos seguintes). Tem como Unica restricdo uma selecdo e organizacdo matematica,
condicionada pelo proprio jogador, o que nao é valido para as demais tipologias de cartas, como veremos a seguir.
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em-si, uma vez que, como explicado pela empresa, sua fun¢do principal é “gerar mana*”,
elemento motriz do/no jogo nessa dupla funcionalidade, uma vez que permite, por um lado,
simbolicamente, instaurar uma narrativa fantastica e, por outro, a criacdo de uma diversidade
ampla de cartas que potencializam, diversificam e complexificam a mecénica e a dindmica do
jogo.

Ainda no que se refere ao quadro anterior, na perspectiva tedrica-analitica adotada,
evidenciamos que a relacdo imagem-texto se apresenta em equivaléncia, uma vez que a imagem
abarca metade do diametro da diagramacéo da carta, ao passo que, complementarmente, a parte
inferior se destina ao texto instrutivo, o qual tem como unico objetivo organizar e direcionar,
de modo regrado, as a¢Oes do jogador. Nesse sentido, para “gerar mana”, € necessario “virar a
carta”, gesto que, ndo estando descrito, deve ser realizado em um movimento de “girar a carta
em um angulo de 45°” para qualquer sentido (horario ou anti-horario).

Somado a essa primeira tipologia, ha outro tipo especifico de cartas de terrenos, 0s
chamados “nao basicos”, que completam a supertipologia inaugural no jogo. Diferentemente
daquelas, possuem regras restritivas, sendo permitido o uso de até quatro copias da mesma carta
em um unico baralho (deck). Outra distincao se da em nivel de caracteristicas, o que Ihes garante
amplo espectro de especificidades e funcionalidades, seja no jogo propriamente e/ou em suas
multiplas facetas.

4 Mana, no vocabulario do jogo, seria simplesmente a energia necessaria para conjurar magicas provenientes dos
terrenos, uma vez que estes tenham sido ativados (™). Como explicado, todas as a¢es no jogo dependem,
majoritariamente, desse recurso para a realizacdo de qualquer jogada. Se, concretamente, esta é a funcionalidade,
o0 sentido, o significado e a a¢do causal impressa neste vocabulario, 0 mesmo é valido para os desdobramentos
desta palavra-chave, pois, no aspecto narrativo fantastico do jogo, sendo o usudrio um “poderoso magico”, 0
jogador sO consegue conjurar suas magicas (invocar criaturas, realizar feitigos, encantamentos, instantaneas,
interrupcgdes...) acumulando-a. Nesse sentido, é interessante constatar que o criador do jogo instaura como palavra-
chave, para nominar situagdo-base do jogo, um termo tdo caro a Etnografia. Isto é, recorrendo a Mircea Eliade
(2008), mana é um termo melanésio que representa uma hierofania elementar e, nesta perspectiva, enquanto
epifania (algo diferente do natural), designa uma forga misteriosa que difere da forga fisica de pessoas, almas,
espiritos. E, sO é possivel possui-la recebendo-a de seres superiores que tenham participado misticamente do
sagrado. Portanto, parece que o criador do jogo se revela influenciado, na época da criagdo do jogo, pelos estudos
etnogréficos classicos, tais como os de Malinowski (1978), na Melanésia. Aqui se evidencia outra situagdo que
corresponde a tese de que o jogo busca, por meio de suas cartas estampadas e do ambiente agonistico, criar uma
aura mistica por meio do “gatherer”, que, em uma traducdo livre, seria algo como encontro entre, reunido, estar
junto. E, paralelamente, um estado hermético (de Hermes — mensageiro), uma vez que, por si s, ndo se joga e nao
se aprende a jogar Magic sozinho, pois é necessaria a presenca de um segundo jogador, sendo que um deles deve
ser iniciado nesse universo complexo.
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Quanto aos terrenos nao basicos, veja-se 0 quadro a seguir.
Tabela 6 -Tipologias de Terrenos Ndo Basicos da primeira edicdo— Alpha Edition (1993)

IMAGEM TEXTO

TUNDRA
Counts as both island and plains and is affected by spells that affect either. Tap
to add either ‘® or # to your mana pool.

TUNDRA

Conta como ambas, ilha e planicie, sdo afetadas por feiticos que afetem qualquer
uma. Vire para adicionar # ou # a sua reserva de mana. (Tradugdo livre, do
autor)

TAIGA
Counts as both forest and mountains and is affected by spells that affect either.
Tap to add either # or ‘@ to your mana pool.

TAIGA

Conta como ambas, floresta e montanha, sdo afetadas por feiticos que afetem
qualquer uma. Vire para adicionar ® ou ‘® a sua reserva de mana. (Tradugo
livre do autor.)

UNDERGROUND SEA
Counts as both swamp and islands and is affected by spells that affect either. Tap
to add either % or & to your mana pool.

RIO SUBTERRANEO

Conta como ambas, pantano e ilha, sdo afetadas por feiticos que afetem qualquer
uma. Vire para adicionar ® ou #® a sua reserva de mana. (Tradugdo livre do
autor.)

BADLANDS
Counts as both mountain and swamp and is affected by spells that affect either.
Tap to add either ‘& or ¥ to your mana pool.

ERMOS
Conta como ambas, montanha e pantano, sdo afetadas por feiticos que afetem
qualquer uma. Vire para adicionar ® or ® a sua reserva de mana. (Traducao livre
do autor.)
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SAVANNAH
Counts as both plains and forest and is affected by spells that affect either. Tap
to add either # or # to your mana pool.

SAVANA

Conta como ambas, planicie e floresta, sdo afetadas por feiticos que afetem
qualquer uma. Vire para adicionar # ou ® a sua reserva de mana. (Tradugio
livre do autor.)

TROPICAL ISLAND
Counts as both forest and islands and is affected by spells that affect either. Tap
to add either # or # to your mana pool.

ILHA TROPICAL

Conta como ambas, floresta e ilha, sdo afetadas por feiticos que afetem qualquer
uma. Vire para adicionar ® ou # a sua reserva de mana. (Tradugdo livre, do
autor.)

BAYOU
Counts as both swamp and forest and is affected by spells that affect either. Tap
to add either ® or # to your mana pool.

RIBEIRO

Conta como ambas, pantano e floresta, sdo afetadas por feiticos que afetem
qualquer uma. Vire para adicionar ® ou # a sua reserva de mana. (Tradugéo
livre do autor)

VOLCANIC ISLAND
Counts as both islands and mountains and is affected by spells that affect either.
Tap to add either ‘# or ‘& to your mana pool.

ILHA VOLCANICA

Conta como ambas, ilha e montanha, sdo afetadas por feiticos que afetem
qualquer uma. Vire para adicionar ‘# ou #® a sua reserva de mana. (Tradugio
livre do autor.)
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PLATEAU
Counts as both mountains and plains and is affected by spells that affect either.
Tap to add either ‘& or # to your mana pool.

PLATO

Conta como ambas, montanha e planicie, sdo afetadas por feiticos que afetem
qualquer uma. Vire para adicionar ® ou * a sua reserva de mana. (Traduc&o
livre do autor).

SCRUBLAND
Counts as both plains and swamp and is affected by spells that affect either.
Tap to add either # or ® to your mana pool.

MATAGAL

Conta como ambas, planicie e pantano, sdo afetadas por feiticos que afetem
qualquer uma. Vire para adicionar * ou ¥ a sua reserva de mana. (Tradug&o
livre do autor.)

ounts-as-both plains an g
¢ I aptoaditherO of

FONTE: Imagens capturadas em dominio publico. Montagem realizada pelo pesquisador (2021).

Com o quadro 3, evidenciamos o elemento nuclear que atravessa todo o conjunto de
cartas produzidas nesse bloco original. Elemento caracterizado por um binarismo relacional que
aproxima e distancia o conjunto simbdlico que as comp8em e caracteriza. Fato evidenciado
qguando aplicados alguns dos conceitos durandianos, isto é, o nucleo primordial de cartas de
terrenos esta estruturado em dois tipos de relagdo: de convergéncia e de divergéncia
(DURAND, 1996).

Assim, emergem as primeiras impressoes figurativas de uma geometria instaurada no
alicerce do jogo, que materializa uma relagdo convergente entre as cinco imagens anteriores,
gue sdo a soma de duas cores/arquétipos afins (branco + verde, azul + preto, preto + vermelho,
vermelho + verde, azul + branco), e as cinco imagens a seguir, que sdo a soma de duas
cores/arquétipos inimigas (branco + preto, branco + vermelho, vermelho + azul, azul + verde,

verde + preto)*’.

47 A andlise interpretativa dessa correlagdo de convergéncia e divergéncia sera aprofundadas na parte 111, em que
apresentaremos um modelo de “constelagdo de imagens” e suas geometrias figurativas latentes e regimes e
estruturas de imagem, com as quais é possivel realizar uma organizacdo do conjunto de cartas existente. Além
disso, como visto ao longo do estudo etnogréfico, majoritariamente, os usuarios (colecionadores, jogadores,
comerciantes) ndo possuem clareza e conhecimento dessas relacfes para além do que, oficialmente, o proprio
nacleo de desenvolvimento da empresa Wizards of the Coast emitiu ao longo desses anos (1993-2021).
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Distintamente, os terrenos béasicos limitam-se a relagcdo proporcional entre imagem e
texto (instrutivo), com uma funcionalidade exclusiva e limitada a “gerar mana” (recursos para
0 jogo). Quanto aos terrenos ndo basicos (Quadro 3), a proporcionalidade, na diagramacdo das
cartas, complexifica o texto que reflete a primazia da regra objetiva, limitando, com isso, a
liberdade imaginativa de natureza fantéastica, uma vez que, como discutiremos adiante, as
imagens e os titulos se pautam em elementos que fazem parte do cosmos circundante do homem
(no sentido genérico do termo), ndo abrindo margem para a criagdo imaginativa, caracteristica
basica dos chamados jogos de Role Playing Game (RPG) (JUUL, 2010).

Figura 6 - Tipologia de Terrenos N&ao Basicos - Primeiro set bloco (1993/95)

IMAGEM TEXTO

LIBRAY OF ALEXANDRIA
Tap to add 1 colorless mana to your mana pool or draw a card from your library;

you may use the card-drawing ability Only if you have exactly seven cards in your
hand.

BIBLIOTECA DE ALEXANDRIA
RS J| Vire para adicionar 1 incolor a sua reserva de mana ou compre uma carta de seu
i 1| grimorio; vocé pode usar a habilidade de comprar carta somente se tiver sete cartas

L F e s e e ]| €M sua m&o. (Tradugcdo livre do autor.)
|| card-drawing ability only if you
I havii exactly seven cards in your

CITY OF BRASS
Tap to add 1 mana of any color of your mana pool. You suffer 1 damage whenever
City of Brass becomes tapped.

CIDADE DE BRONZE
- Vire para adicionar 1 mana de qualquer cor de sua reserva de mana. Vocé sofre 1
Tap to add 1 mana _ Y de dano toda vez que Cidade de Bronze estiver virada. (Tradug&o livre do autor.)

of any color to your
mana pool. You suffer 1
damage whenever City of
Brass becomes tapped.

BAZAAR OF BAGHDAD

Tap to take two cards from your library, after which you must immediately discard
three from your hand to your graveyard. If you don’t have three or more cards in
your hand, discard your whole hand. No spells may be cast between drawing and
discarding cards.

BAZAR DE BAGDA

Vire e pegue duas cartas de seu grimorio, depois das quais vocé deve descartar trés
imediatamente de sua m&o para seu cemitério. Se ndo tiver trés ou mais cartas na
sua mao, descarte toda a sua mao. Nenhum feitico pode ser lancado entre a compra
e o descarte de cartas. (Traducéo livre do autor.)
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CITY OF SHADOWS

©: Sacrifice one of your creatures, but remove it from game instead of placing it
in your graveyard. Put a counter on City of Shadows.

™: Add X colorless mana to your mana pool, Where X is the number of counters
on City of Shadows.

CIDADE DAS SOMBRAS

R e TS o it ) ©: Sacrifique uma de suas criaturas. Remova-a do jogo em vez de a colocar no seu
E‘:% but remove it from the game

iEte dlorplatiG irin yons (Il cemitério. Ponha um marcador sobre a Cidade das Sombras.
. Puta counter on City i L. . 7 -
] S R S ortess manaovour |l ™: Adicione X mana incolor a sua reserva de mana. Onde X é o nimero de

i | mana pool, where X is the number

£ counters on City of Shadows. marcadores sobre Cidade das Sombras. (traducéo livre do autor.)

MISHRA’S FACTORY

Tap to add 1 colorless mana to your mana pool or give any Assembly Worker
+1/+1 until end of turn.

1: Mishra’s Factory becomes na Assembly Worker, a 2/2 artifact creature, until
endo f turn. Assembly Worker is still considered a land as well.

VLR TR

FABRICA DE MISHRA
Vire para adicionar 1 mana incolor a sua reserva de mana ou dé a qualquer operario
|1 Taptoadd I colorless mana toyour [l (Je |inha de montagem +1/+1 até o final do turno.

'. - | mana pool or give any Assembly B N N . , )
| Niiran Faciory becomnan | (J| 1: Fabrica de Mishra se transforma em uma criatura artefato 2/2, até o final do
| Catare unti end of aen: Assem- |l turno. Operario de linha de montagem ainda é um terreno. (Traduc&o livre do autor)

| bly Worker is still considered a land |

Com esse quadro, evidenciam-se funcionalidades, caracteristicas e uma organizacao
distinta dentro do quadro binario estabelecido pelo fabricante do jogo. Se ha uma tipologia
inicial, que distingue terrenos basicos e ndo béasicos, ha, também, nuances que complexificam
e pluralizam esse binarismo supertipolégico inicial.

Nesse sentido, os “basicos” se restringem apenas aos cinco tipos nucleares supracitados,
modificados somente na arte imagética produzida a cada nova colecdo*. Nesse aspecto,
identifica-se a primazia da imagem sobre o texto, pois, na maioria das edi¢des, como pode ser
analisado no acervo de imagens* da propria empresa, além da arte imagética, as cartas eram
dotadas apenas de seus respectivos simbolos® identitarios de cores/arquétipos. Ja na segunda
categoria tipologica, os “ndo basicos”, ocorre o inverso, havendo a primazia do texto sobre a

imagem. Texto que também se distingue, uma vez que assume funcionalidades especificas.

48 Por hora, cabe esclarecer que a empresa Wizards Of The Coast lanca anualmente blocos temaéticos de cartas
estampadas de Magic, sempre com tematicas especificas e com um nimero expressivo de novas cartas inéditas e
outras reeditadas. Abordaremos a questdo da cronologia no préximo capitulo

49 Disponivel em: https://gatherer.wizards.com/Pages/Default.aspx. Acesso em: 24 abr. 2021.

50 A nocdo, 0 conceito e a compreensédo de “Simbolo”, em nosso estudo, tém como ponto de partida e ponto de
chegada a perspectiva de Gilbert Durand (1964), para quem ela esta intrinsecamente ligada a imaginacéo, dai a
necessidade de definir a importancia da “imaginagdo simbolica”, que, por sua vez, ndo se reduz ao signo (arbitrério
e alegdrico) e tem, via imagem, uma funcdo ambigua nos planos biolégicos, psicossocial, antropolégico e
transcendental. Retomaremos os conceitos e seus desdobramentos no decorrer deste estudo.
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Tais constatagdes evidenciam, também, que o0 jogo se reduz a uma tentativa de
conjuncdo e disjungdo, pois, na tipologia basica de cores, h4 uma arbitrariedade por um lado,
uma vez que ‘& sempre representara a cor vermelha e o elemento montanha e fogo. Porém, por
outro, essas imagens irdo cotejar outra caracteristica simbolica durandiana (1964), a do signo
alegdrico, pois o simbolo ® pode representar tanto o fogo quanto a montanha, figurando, assim,
uma espécie de ponte da realidade, como sugere Durand (1964). Tal caracteristica também se
aplica as outras quatro cores/arquétipos basicas (nucleares) nesse jogo (preto, azul, branco e
verde).

Nesse mesmo sentido, analisando a segunda categoria tipoldgica, percebemos que ha
uma abertura sem fechamento, uma vez que, pela supremacia do texto sobre a imagem, abre-se
um leque amplo e infinito de possibilidades de construcdo a partir das instru¢fes apresentadas.
Destacamos, ainda, o fato de o texto sempre se referir ao universo regrado do jogo, cabendo ao
jogador apenas interpretar e executar as respectivas instrugdes solicitadas no texto.

Em contrapartida, percebemos, também, na ordem das imagens, uma disjuncéo entre
essas tipologias. De um lado, ha um simbolismo evidente e indicativo em imagem simbdlica (
@ ® T & e #*)eoque estd indicado e apresentado, mas entregue ao universo da imaginacao
simbdlica, podem ser interpretadas e lidas como montanha, mana vermelho, fogo..., agindo,
portanto, como um elemento simbolico redutor. Por outro lado, o que h4, nos terrenos ndo
basicos, é um rico universo fantastico que evoca/invoca, pela convergéncia entre o texto e suas
respectivas imagens, a ‘“imaginagdo simbolica” do usuario, porque, ditado pelo texto
(narrativa), materializa determinadas imagens que figuram entre a realidade e o onirismo (Bazar
de Bagda e seu texto instrucdo de regra; Fabrica de Mishra e seu texto, e suas respectivas
imagens). O que se distingue, de forma ampla e especifica, é que essa Ultima tipologia, via texto
e imagem, abre portas ao fantastico, ao onirico, a criacdo e, em uma palavra, a imaginacéo
simbolica (DURAND, 1964).

Por fim, nesse binarismo, enquanto estrutura nuclear que dita 0s processos e
manifestacdes de socialidade dos usuarios, hd uma dupla funcdo. A primeira, enquanto ponto
de partida, pois, sem essa fungéo, o jogo néo se materializa e ndo acontece (DURAND, 1964).
Na segunda fungdo, como ponto de chegada, o uso dos terrenos é necessario para que haja uma
suspensdo, uma elevacéo ludica do jogo de um estado concreto para um estado de ordem mais

abstrata, fantastica e de natureza onirica. Nessa dimensdo, 0 jogo age e instaura todo o seu
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universo fantastico, de modo metanarrativo®, em imagens e textos, tendo, como nucleo
tipoldgico, uma ambiguidade simbdlica (em seus respectivos planos).

Tais evidéncias ndo se esgotam, uma vez que atravessam outras tipologias do jogo e
apelam, evocando, por meio desses elementos (imagem e texto), um simbolismo arcaico
(DURAND, 1964; 2008), desde os tempos miticos (ELIADE, 1992a) até os dias
contemporaneos, da civilizagdo da imagem em uma cultura da tela (DURAND, 1998; ROCHA,;
ECKERT, 2005).

Tal assertiva, ja constatada na primeira categoria supertipoldgica de terrenos basicos e
ndo basicos, parece exemplificar o “simbolo” em suas trés dimensdes concretas, como apontou
Gilbert Durand (1964), a “dimensdo cdsmica, onirica e poética”, j& que se mostra como
“simbolo iconografico” com uma funcdo de copia e representacio modelo do mundo,
transfigurada num jogo lddico com cartas colecionaveis, em que se perpetua, sob nova
configuracdo, uma das atividades milenares, que, instaurada no Antigo Regime, simboliza a
virilidade e a honra do homem ocidental, o duelo (CAMPIGNEULLES, 1835; GUILLET,
2007; WIZARDS OF THE COAST, 2019).

Portanto, a estrutura elementar desse complexo jogo se ergue no fendmeno mais basico,
simbdlico e arquetipico, que ¢ a relacdo entre 0 homem e seu contexto ambiental e sociocultural.
Ou, nas palavras de Durand (2008) e seu ratio hermeticus, esse tipo de carta e, por conseguinte,
esse jogo fundam-se em uma das relacGes mais antigas e fundacionais existentes, que é entre o
sapiens € 0 cosSmMos, 0 mMicrocosmo e 0 macrocosmo, no uso de determinado objeto como
instrumento mediador do conhecer-a-si-mesmo e do conhecer o cosmos circundante.

Desse aspecto mitico fundacional, materializado na forma de cartas de terrenos, deriva-
se a segunda grande tipologia de cartas, chamada criaturas, a qual, em conceituacéo e
denominacdo, distingue-se daquela e se assemelha a todas as demais (super, sub) tipologias
derivadas e que complementam esta Ultima. Em outras palavras, no glossario oficial do jogo,
enquanto terrenos sdo considerados apenas terrenos, essa tipologia de criaturas, como todas as
demais que abordaremos, sao definidas genericamente como “magicas”. Dai o jargdo popular

entre os jogadores e participantes deste estudo: “aquilo que nao é terreno, ¢ uma magica!”.

51 Apesar das discussdes trazidas por Jean-Francois Lyotard em sua obra A condigdo pds-moderna (2009) e
daquelas trazidas por outros autores (HARVEY, 2008; HUTCHEON, 1991) que retomaram a discussao sobre pos-
modernidade, nos ocupamos das suas consideragdes em parte. Retomamo-las, aqui, pois ao constelar o conjunto
de edices e cole¢des de cartas, elas formam uma narrativa, que conta determinada historia. Ao passo que, quando
separadas, essas edi¢des possuem narrativa propria e especifica. Ainda que fuja ao que nos propomos aqui estudar,
fica em aberto para estudos futuros uma possivel analise sobre as narrativas produzidas pelo jogo, como modo de
dar vida, significado e sentido a esse universo.
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Dito isso, cabe destacar que as criaturas possuem um vasto espectro de subtipos, uma
vez que a base do jogo depende, em grande parte, de estratégias e taticas de ataque/defesa
envolvendo esses tipos de cartas (conferir a importancia de criaturas e outras magicas no
capitulo seguinte).

Se, em termos de jogabilidade, mecénica e dinamica do jogo em si, terrenos sao
indispensaveis, em certo grau, as criaturas também o sdo, porém, com alguns elementos
adicionais, segundo os colaboradores e 0s usuarios desse universo. Elas instauram, catalisam e
organizam toda a dimensé&o abstrata, que abordamos introdutoriamente no capitulo anterior, ou
seja, enquanto terrenos estimulam e alimentam uma dimensao mais concreta e de representagdo
do ambiente que circunda o usuério, as criaturas, dado o amplo espectro de diferentes tipos,
permitem o surgimento e a criacdo de um ambiente onirico, instaurando-se uma aura
psicoafetiva de carater e natureza fantastica, na qual os jogadores mergulham e manifestam suas
pulsdes psiquicas como resultado de estimulos imagéticos e textuais inaugurados com essa
tipologia de carta.

Desse modo, no quadro a seguir, apresentamos uma carta de cada cor arquetipica
principal, que, imageticamente, por um lado, evoca imagens com fundo histérico-mitico e
culturais da civilizacdo e, por outro, inaugura textualmente o que apresentamos na Tabela 1,
tradicionalmente conhecida, pelos consumidores de produtos culturais nerd/geek, como flavor

text.
Tabela 7 - Tipologia de cartas de criaturas - Alpha Edition (1993)

IMAGEM TEXTO

NORTHERN PALADIN

is being cast.
“Look to the north, there you will find aid and comfort”. — The Book of Tal

* ¥ and tap: Destroys a black card in play. Cannot be used to cancel black spell as it

PALADINO DO NORTE

[ @9 and tap: Destroys a black card | pretas enquanto esta sendo conjurado.

in play. Cannot be used to cancel | |

“Look to the north; there yow will

R _ livre do autor.)

| Tllus. © Douglas Schuler

Summon Paladin T ** e vire: Destr6i uma carta preta em jogo. N&o pode ser usada para cancelar magicas

| a black spell as it is being cast. = “Olhe para o norte; 14 vocé encontrara ajuda e conforto.” — O Livro de Tal. (Traducéo
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LORD OF ATLANTIS

All merfolk in play gain islandwalk and +1/+1 while this card is in play.

A master of tactis, the Lord of Atlantis makes his people bold in battle merely by
arriving to lead them.

SENHOR DE ATLANTIDA

Todos os tritbes em jogo recebem travessia de ilha e +1/+1 conforme essa carta estiver
em jogo.

Um mestre das taticas, o Senhor de Atlantida torna seu povo ousado na batalha
simplesmente chegando para lidera-los. (Tradugdo livre do autor.)

BIRDS OF PARADISE

Flying

Tap to add one mana of any color to your mana pool. This tap may be played as na
interrupt.

AVES DO PARAISO

Voar

Vire para adicionar uma mana de qualquer cor a sua reserva de mana. Esse virar pode
ser usado como interrup¢ao®. (Tradugéo livre do autor.)

TWO-HEADED GIANT OF FORYIS

Trample

May block two atacking creatures; divide damage between them however controller
likes.

None know if this Giant is the resulto f aberrante magics, Siameses twins, or a
mentalist’s schizophrenia.

GIGANTE DE DUAS CABECAS DE FORYIS

Atropelar

Pode bloquear duas criaturas atacantes; divide o dano entre eles da maneira que o
controlador quiser.

Ninguém sabe se este gigante é o resultado de mégicas aberrantes, gémeos siameses
ou esquizofrenia mental. (Traducéo livre do autor.)

NIGHTMARE

Flying

Nightmare’s power and toughness both equal the number of swamps its controller has
in play.

The nightmare arises from its lair in the swamps. As the poisoned land spreads, so
does the Nightmare’s rage and terrifying strenght.

PESADELO

Voar

O poder e resisténcia de Pesadelo, ambos iguais ao nimero de pantanos controlados
em jogo. (Traducdo livre do autor.)

O pesadelo surge de seu covil nos pantanos. Conforme a terra envenenada se espalha,
0 mesmo acontece com a raiva e a forga aterrorizante do Pesadelo. (Traducdo livre do
autor.)

FONTE: Imagens capturadas em dominio publico. Montagem realizada pelo pesquisador (2021).

52 Subtipo especifico de magica instantanea. Muito comum no arquétipo azul, do elemento agua, simbolo das ilhas.
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Ao trazermos a Tabela 7, recorremos ao famoso arcabouco tedrico de imagens
simbolicas referentes ao bestiario® elaboradas por Durand (2002) em suas Estruturas
Antropologicas... Nesse sentido, nos capitulos iniciais de sua obra classica, € possivel
identificar uma vasta simbologia “teriomoérfica”. De modo intencional ou ndo, ancorados nas
Estruturas, percebemos de antemé&o que 0 jogo recorreu a um dos fendmenos mais universais,
mitica e culturalmente elaborado pelo Sapiens: as imagens de animais/bestiario. Nas palavras
do antropdlogo figurativo, “[...] de todas as imagens, com efeito, sdo as imagens animais as
mais frequentes e comuns” (DURAND, 2002, p. 69).

A espécie Sapiens, como asseverou Durand (ldem; 2008), desde sua aurora,
estabeleceu-se em uma relacdo com o cosmos circundante. E dentre tantos elementos e
fendmenos nesse processo de interacdo, a relacdo com os demais seres vivos, tanto para pensar
como para comer (LEVI-STRAUSS, 1964/2004; 1975), efetivamente, contribuiu para que o
homem produzisse uma “orientagdo teriomorfica da imaginagdo”, responsavel pela formacéo
de uma “camada profunda” psiquica (DURAND, 2002, p. 69). Exemplo desse fenbmeno € o
totemismo, tdo caro a Etologia, a Etnografia e a Antropologia.

Nesse sentido, as imagens organizadas na Tabela 7 exemplificam tais postulados, uma
vez que a ultima imagem (Nightmare), se apresenta como um cavalo negro voador com suas
patas em chamas, associadas a cor preta (simbolizada por uma caveira), ao pantano e a noite e
sua escuriddo maligna. Nas palavras do autor, “[...] o cavalo é isomorfo das trevas e do inferno”
(Idem, p. 75), uma vez que essa simbologia equestre “[...] € sempre uma angustia diante da
mudanca, diante da fuga do tempo [...]” (Idem, p. 83), logo, “sdo simbolos, culturalmente
evidentes, que reenviam para o alerta e para a fuga do animal humano diante do animado em
geral” (Idem). E, assim, temos, na forma de imagem e texto, estampada em uma carta a
“animac¢do da morte”, cotejando o que Durand (Idem, p. 90) classificou de “simbolos
nictomoérficos”, uma vez que, nesse regime de imagens, uma “situagdo de trevas” estd associada
a esse “cavalo pérfido”.

Em contrapartida, mas ainda enquadrada nesse Regime de Imagens, ha os “simbolos
espetaculares®” (Idem, p. 146). Temos a imagem de um homem vestido de paladino com uma

cruz estandarte ao peito, a qual simboliza toda a histérica cultural das Guerras Santas entre o

53 «“Q bestidrio parece, portanto, solidamente instalado na lingua, na mentalidade coletiva e na fantasia individual”
(DURAND, 2002, p. 70).

54 “Tal como o esquema da ascensdo se 0pde ponto por ponto, nos seus desenvolvimentos simbélicos, ao da queda,
também, aos simbolos tenebrosos se opdem os da luz e especialmente o simbolo solar” (DURAND, 2002, p. 146,
grifos do autor).
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Ocidente judaico-cristdo e o Oriente mulgumano. Isso suscita o clamor e o esplendor do herdi
e do guerreiro glorioso, com um fundo dourado (coroa) envolto pela cor branca, simbdlica e
arquetipicamente associada a planicie. Nos limites interpretativos durandianos, representa a
imagem e o simbolo esquizomorfico (DURAND, 2002) do chefe, da ascensdo, associado aos
simbolos espetaculares ligados a cor dourada, ao sol, ao ouro e, com isso, exemplificando a
valorizacao positiva em torno desses simbolos, seus atributos e suas qualidades, das quais esta
impregnado (DURAND, 2008).

Quanto as demais imagens, todas se enquadram no mesmo regime, uma vez que aludem
a figura de um tritdo, de uma ave mitica indo-iraniana e de um gigante. A mesma associagdo
simbdlica as duas simbdlicas (heroicizante e teriomorfismo), somadas a uma terceira, 0
“simbolismo diairético®” (Idem, p. 158), no caso da carta Senhor de Atlantida, uma vez que se
trata de metade humano, metade animal, munido de uma ‘“arma contundente” associada a
poténcia (Idem, p. 161).

Assim, a segunda tipologia estruturante desse jogo apresenta um simbolismo associado
ao conjunto de imagens diairéticas, portanto, enquadradas no interior de um conjunto
constelado maior, o Regime Diurno. Cabe, agora, avangarmos para as demais tipologias que
constituiram esse jogo em sua génese (1993/94). Como ja insinuado em uma de nossas teses, a
organizacao estrutural, caracterioldgica, figurativa e ludica desse jogo, que se ampliou e se
complexificou no decorrer de 30 anos, ainda se mantém nos limites condicionantes dessa
estrutura fundacional, que nunca foge da relacdo imagem e texto consubstanciada por “ene”
atributos e qualidades de valor “historico-simbolico e mitico” (DURAND, 2002), sempre
evocados e invocados, tanto em estado latente quanto patente, sempre em uma relacdo
diacronica e sincronica (DURAND, 1964; 1996; 2002).

55 “Esquemas e arquétipos de transcendéncia [...] A transcendéncia esta sempre, portanto, armada, e ja encontramos
esta arma transcendente por exceléncia [...] sdo as armas cortantes que vamos encontrar em primeiro lugar ligadas
aos arquétipos do Regime Diurno da fantasia” (2002, p. 158-159). E, complementarmente: “[...] Gladio, espade de
fogo, archote, &gua e ar lustrais, detergentes e tira-manchas constituem o grande arsenal dos simbolos diairéticos
de que a imaginacao dispde [...] é com efeito o diairético que parece subentender todo esse regime de representacao
[...] nos elevamos primeiro é para termos a faculdade de melhor separar, de melhor discernir e de ter as méos livres
para as manipulagdes diairéticas e analiticas” (2002, p. 179).



Tabela 8 - Tipologia de cartas de Encantamentos - Alpha Edition (1993)

IMAGEM TEXTO

CRUSADE
All White creatures gain +1/+1.

“Crusade

CRUZADA
Todas as criaturas brancas recebem +1/+1. (Traducéo livre do autor.)

; A]l wﬁité,cpea’tizr’es' : :
el 2l

Tllus. © Mark Poole

STASIS
Players do not get na untap phase. Pay ‘# during upkeep or Stasis is destroyed.

EXTASE A
Jogadores néo tém fase de desvira. Pague ‘# durante sua manutencdo ou Extase
€ destruida. (Tradugdo livre do autor.)

LIFEFORCE
# % Destroy a black spell as it is being cast. This use may be played as na
interrupt, and does not affect black cards already in play.

ELAN VITAL

B % Destrua a magica preta que esta sendo conjurada. Pode ser usada como
interrupgdo e ndo afeta cartas pretas que estejam em jogo. (traducdo livre do
autor.)

MANABARBS
Whenever any land is tapped, Manabarbs does 1 damage to the land’s
controller.

FARPAS DE MANA
Toda vez que um jogador virar um terreno, Farpas de Mana causa 1 de dano
ao controlador do terreno. (Traducgdo livre do autor.)
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BAD MOON

All black creatures gain +1/+1.

LUA MALIGNA

Todas as criaturas pretas recebem +1/+1. (Traducéo livre do autor.)

All black creatures
in play gain +1/+1.

FONTE: Imagens capturadas em dominio publico. Montagem realizada pelo pesquisador (2021).

Como percebemos, as cinco imagens associados a tipologia denominada
“encantamento”, ja definida e conceituada anteriormente, possuem caracteristicas similares a
tipologia anterior (Tabela 7), desde a diagramacao das cartas, a qual busca equilibrar a relagéo
das imagens, sempre acima, com 0s textos, sempre abaixo, como também ao simbolismo
associado a cor, ao elemento associado a ela e ao elemento cosmico/geografico associado.

Nesse sentido, percebemos que, nessa tabela, hd& uma mescla opositora no simbolismo
associado a cada carta e suas relagdes, pois, por um lado, as cartas “cruzada”, “farpas de mana”
e “éxtases” retomam e fortalecem a afiliacdo dessa tipologia ao conjunto de imagens diurnas
esquizomorficas. Por outro lado, as cartas “lua maligna” e “élan vital” relacionam-se a inversao
e a ambiguidade (DURAND, 2002), pois, no campo semantico, enquanto a carta preta esta
associada a noite, a morte, ao maligno, a lua e ao preto (escuriddo), o seu texto revela essa
inversdo identificada, pois se positivam esses simbolos por meio da bonificacdo descrita na
carta (criaturas pretas recebem +1/+1), ainda que esses elementos sejam associados a isotopia
estrutural mistica (DURAND, 2002, p. 441). Caracteristica também encontrada na carta verde,
associada ao “ovo” e a sua simbologia da renovacdo, da vida (Idem, p. 253) e, portanto, ao
simbolismo da “intimidade” (Idem, p. 236). A concluséo a que chegamos, com esta tipologia,
¢ que ambas as Estruturas de Imagens aqui emergem antagonicamente, como modo de
desequilibrar essa estrutura materializada nas cartas. De um lado, imagens esquizomorficas e,
de outro, imagens misticas. E, como resultado ultimo, temos a apari¢do do primeiro elemento
caracterizador da estrutura nuclear do jogo, caracterizado por uma dupla relacéo que aproxima
e afasta esse conjunto de imagens simbolizadas, organizadas e materializadas como cartas de
modo convergente e divergente.

Nao obstante a esses trés quadros, a quarta (grande) tipologia ¢ das “madgicas de
feiticos”, que também formam um espectro de cinco cores com atributos e qualidades

arquetipicas, as quais se aglutinam as tipologias anteriores e que, COmMO Veremos,
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simbolicamente, cotejam também suas representacdes nos limites isotopicos sistematizados por
Durand (2002).
Tabela 9 - Tipologia de cartas feiticos - Alpha Edition (1993)

TEXTO

WRATH OF GOD
All creatures in play are destroyed and cannot regenerate.

COLERA DE DEUS
Todas as criaturas em jogo sdo destruidas e ndo podem ser regeneradas. (Traducao
livre do autor.)

All creatures in play
are destroyed and
cannot regenerate.

TIME WALK
Take na extra turn after this one.

CAMINHADA NO TEMPO
Jogue um turno extra apds esse. (Traducéo livre do autor.)

STREAM OF LIFE
Target player gains X life.

FLUXO DE VIDA
O jogador alvo ganha X vida. (Traduc&o livre do autor.)




58

WHEEL OF FORTUNE
Both players must discard their hands and draw seven new cards.

RODA DA FORTUNA
Ambos os jogadores precisam descartar sua mao e comprar sete novas cartas.
(Traducéo livre do autor.)

DARKPACT

Without looking at it first, swap top card of your library with either card of the ante;
this swap is permanent. You must have a card in your library to cast this spell.
Remove this card from your deck before playing if you are not playing for ante.

PACTO NEGRO

Sem olhar primeiro, troque a carta do topo de seu grimoério por qualquer uma das
cartas da aposta; esta troca é permanente. VVocé deve ter uma carta em seu grimario
para langar esta méagica. Remova esta carta do seu baralho antes de jogar se vocé
ndo estiver jogando com aposta. (Tradugdo livre do autor.)

‘permanent. YO 1S
in your library to cast this spell.
R ve this card from your deck

> playing if you are not

FONTE: Imagens capturadas em dominio publico. Montagem realizada pelo pesquisador (2021).

Com a tabela 9, evidenciamos a tese durandiana, a qual propde ser a longa jornada do
sapiens uma busca constante, através da producdo de imagens, signos, simbolos, sentidos,
significados e narrativas, frutos de suas pulsdes elementares (gestos), de seus sentidos frente a
fatalidade do tempo e da morte (DURAND, 2002).

Tal assertiva é evidenciada nas cartas azul e verde, em que tempo e vida (entenda-se
morte) remetem e conduzem tanto o jogador/usuério quanto o leitor a uma viagem nem sempre
clara e consciente aos porfes de sua psique, uma vez que “caminhar” (time “walk”) e fluxo
(stream) se tornam sindnimos, e a verbalizag@o do gesto de deslocamento e do esvair do tempo
e da vida, fendmenos que fogem ao controle do homem humano (DURAND, 2002). Fato
reforcado pelas outras trés imagens, pois “sorte” (fortune), pacto (pact) e um deus colérico
(representado pela morte coletiva de homens) completam e reforgam essa “constelacdo de
imagens” (DURAND, 1996; 2002) estruturadas diurnamente.

Assim, terrenos, criaturas, encantos e feiticos parecem permeados por um simbolismo
que remete 0s jogadores/usuérios a esse anseio frente a “face do tempo” (DURAND, 2002).
Isso ndo muito difere do que ocorria no século das Luzes, por exemplo, quando 0s poetas,

evocando essas imagens através de seus textos, conduziam seu leitor diante dessas “angtistias”.
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Dito isso, cabe uma Ultima analise acerca das grandes tipologias de cartas que estruturam
esse jogo, 0 que permitira tecer e delinear as estruturas fundacionais do jogo em si, trazendo a
tona os reflexos das imagens do nucleo fundacional em seus aspectos figurativo e
caracteriologico, elementos produtores e condicionantes da aura afetiva (MAFFESOLI, 1998)

produzida nessa socialidade (SIMMEL, 1983b; 2006) ao redor de uma mesa.
Tabela 10 -Tipologia de cartas Instantaneas- Alpha Edition (1993)

IMAGEM TEXTO

DEATH WARD
Regenerates target creature

DEFESA CONTRA A MORTE
Regenera a criatura-alvo. (Traduggo livre do autor.)

Regenerates
target creature.

ANCESTRAL RECALL
Draw 3 cards or force oponente to draw 3 cards.

RECUPERACAO ANCESTRAL

Compre 3 cartas ou force um oponente a comprar 3 cartas. (Tradugio
livre do autor.)

© force opponent
~ ~todraw 3 cards.
- - - >

NATURAL SELECTION
Look at top three cards aof any player’s library. You may opt to rearrange those
three cards or shuffle the entire library.

SELECAO NATURAL

Olhe as trés cartas do topo do grimério do jogador-alvo. VVocé pode
optar por rearranjar as trés cartas ou embaralha-las no grimério.
(Tradug#o livre do autor.)




60

TUNNEL
Destroys 1 wall. Target wall cannot be regenerated.

TUNEL

Destroi 1 barreira. Barreira-alvo ndo pode ser regenerada. (Tradugo
livre do autor.)

DARK RITUAL
Add 3 black mana to your mana pool.

RITUAL SOMBRIO
Adiciona 3 manas pretos a sua reserva de mana. (Tradug#o livre do autor.)

‘“ -
Add 3 black mana
o your mana pool.

FONTE: Imagens capturadas em dominio publico. Montagem realizada pelo pesquisador (2021).

Como vemos, a Ultima categoria elegida para analise apresenta cinco tipos especificos
de cartas, que, genérica e singularmente, poderiam ser tratadas como imagens (e textos)
derivadas e pertencentes a um regime diurno de imagens (DURAND, 2002). Em um plano mais
especifico, temos um conjunto de cinco cartas que atravessam 0s trés regimes imageéticas
diurnos diairético, (o ascensional, o espetacular e o esquizomorfico) (IDEM). Analiticamente,
o ritual sombrio é associado a cor preta; o tunel, a vermelha; a defesa contra morte, a cor branca,
beirando a uma simbologia estereotipada, vulgar e sem profundidade historico-mitica. No
entanto, analisé-los a luz das Estruturas... de Gilbert Durand (2002) eleva essas imagens e
textos instrutivos a um patamar mais profundo e complexo, tanto na sua analise singular quanto
em seu contexto geral (totalidade do conjunto de cartas existentes).

Destacamos, ainda, que as palavras-chave de cada carta (morte, ancestralidade, tanel,
natural e ritual) agem como gatilhos verbais para condutores ao mundo onirico do jogo, pois é
nesta esfera psiquica que € estimulada e se manifesta a “intui¢do mitica” dos jogadores, sob
essa “pregnancia simbolica” (CASSIRER, 2004), que lhes € incutida via conjunto de imagens
em um contexto ludico agonistico, propiciada pela suspenséo psiquica.

Exemplificando, temos a carta verde “selecdo natural”, a qual, verbalmente, remete o

leitor e jogador ao conjunto de elementos relacionados ao ‘“naturalismo” ocidental,
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especialmente associado a figura historico-cientifica de Charles Darwin, ndo por acaso
assimilada a cor verde e seus atributos arquetipicos supracitados. Aliada a essa palavra, uma
imagem apresenta um ser com a cabeca de dguia em um corpo humanoide de pele felina, com
mé&os humanoides na forma de garras de ave de rapina (cinco dedos, unhas, tarsos, metatarsos).
Tal imagem conduz o observador a teoriomorfia divina da cultura egipcia, pois uma das maos
empunha uma esfera vermelha, e a outra, um objeto que se assemelha a um bastdo, o que, em
ultima instancia, remete-nos ao cetro (DURAND, 2002, p. 124). E com essa imagem, culmina
o vislumbre, ainda que em estado onirico e ndo ciente, a tela mental do jogador, a figura
hermética tdo evidenciada por Gilbert Durand (2008), de Hermes-Thot, o mediador, o simbolo
dos iniciados, aquele que medeia a imago mundis com a realidade concreta do jogador/usuério
e leitor em uma imagem difusa, mesclada de naturalismo céltico (racionalizado pelo
cientificismo) e egiptomania.

Hermetismo (DURAND, 2008) que emerge visualmente no jogo e complementa aquilo
a que o jogo se propbs em sua génese, isto &, ser um jogo (de mesa) que exige a presenca € a
participacdo de pelo menos dois agentes (jogadores), sendo que pelo menos um deles,
necessariamente, ja deveria ser/estar iniciado no jogo®, restaurando essa relacdo iniciado-
iniciante tdo antiga quanto os mistérios transcendentais. Como um dos nossos colaboradores
afirmou, certa vez, “o jogo possui camadas, ¢ tipo um iceberg, quanto mais profundo, mais
segredos pra se descobrir no Magic” (JULIO, DIARIO DE CAMPO, NOVEMBRO, 2021).

Assim, remontando as funcGes da imaginacdo simbolica durandianas (DURAND,
1964), vislumbra-se um conjunto de tipologias de jogo de cartas que se investe por meio de
imagens, texto e um conjunto de regras (que o tornam um jogo agonistico, aleatério e
performatico-interpretativo) que atravessa, de modo ndo ciente, as mais profundas camadas
psiquicas de um dado grupo de sujeitos urbanos, especialmente em um plano bioldgico,
psicossocial, antropoldgico e, também, transcendental, uma vez que a manifestacdo ludica
desses sujeitos é evocada e reforcada pelo conjunto de elementos supracitados e apresentados
nas tabelas.

Portanto, encerramos aqui esta etapa, sem esgotar a analise, uma vez que, na Ultima
parte deste trabalho, apresentaremos nossas reflexdes e consideragdes sobre a relagcdo de
convergéncia e divergéncia entre esse conglomerado de simbologia impregnada no conjunto

das cartas e em sua estrutura fundacional. Apresentaremos “imagens matriciais”, uma vez que

% Dai, retomando a figura mitica grega Hermes, uma vez se tratar da figura divina da troca, da circulagdo, do
contato, mediador, porta-voz. E nesse sentido, primordialmente, que nos referimos sempre que, no decorrer deste
trabalho, utilizarmos terminologias referentes a esta divindade.
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nos parece que esse jogo, dado sua natureza ludica e seu carater agonistico, conduz ou liberta
seu usuario do imediato concreto da realidade e o transporta para aquela esfera na qual o
imaginario realiza sua funcdo por exceléncia. “O imaginario permite-nos em primeiro lugar
afastar-nos do imediato, do real presente e percebido, sem encerrar-nos nas abstracfes do
pensamento” (WUNENBURGER, 2007, p. 53). Em especial, o carater funcional “estético-
ladico” (Idem, p. 54-59), que € possivel de se evidenciar nesse jogo (que se alimenta também

da arte por meio de suas estampas).
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4. MAGIC THE GATHERING: DO JOGAR O JOGO

“De um mar de infinitas possibilidades,
nossas escolhas criam o futuro.”- Mu
Yuanling®

No capitulo anterior, buscamos, na superficie explicativa, a profundidade compreensiva
(DURAND, 1996a; 2004b) desse jogo de cartas, propondo e instaurando matrizes
interpretativas, analisadas nas relacbes divergéncia/convergéncia estabelecidas pelo proprio
J0go, mas que, como vimos, apresentam-se de modo difuso. N&o obstante seu rico e complexo
conjunto de imagens, identificamos e desenhamos estruturas fundacionais, as quais tentamos
apresentar e tornar compreensivas e explicativas, transpondo-as para uma superficie visivel,
analiticamente.

Para isso, necesséario se fez uma clivagem entre o jogo, em seu plano imagético e textual,
portanto, simbdlico e arquetipico, e sua manifestacdo concreta e real através de seus jogadores,
0s quais ddo vida a esses objetos. Tal fenémeno ocorre a partir e dentro de um complexo
conjunto de regras, em que, a cada nova edicao, agregam-se, somam-se, substituem-se regras,
normas, termos, mecéanicas e modos de jogar, inclusive havendo banimento® de cartas
(WIZARDS OF THE COAST®).

Assim sendo, aqui apresentaremos uma Ultima etapa desta primeira parte, na qual
privilegiamos uma unica derivacdo, duplamente manifesta e interdependente, a saber, o duelo
e seus formatos oficiais e casuais. Desta sintese, um terceiro excluido emerge, atravessando de
ponta a ponta esse jogo, de modo a instaurar concretamente tipos especificos de perfis
psicocomportamentais (de jogadores). Tal elemento-fator, primeiramente identificado em
artigos/notas oficiais, divulgadas por managers da empresa WotC e corroboradas pela fala dos
préprios jogadores colaboradores na pesquisa, formam um nicho de consumo com uma cadeia
de retroalimentacgéo de intenso fluxo.

Dai a necessidade de abordar os formatos de jogo, os perfis psicocomportamentais
estudados pelos profissionais da empresa e publicizados, ao longo dos anos, como perfil
psicoldgico padrdo de quem joga Magic e que se materializa no ato de duelar segundo regras

abrangentes e/ou especificas.

57 Flavor Text da carta “Extraido dos sonhos”. Conferir em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=468770. Acesso em: 25 abr. 2020.

%8 Por banimento no jogo, a cada periodo de trés ou quatro meses, a empresa lanca uma lista de cartas que sdo
restritas e/ou proibidas de serem utilizadas em determinados formatos de jogo e/ou eventos. O motivo € o fato de
que criam paradoxos, quebras de regras, geram situacdes de desequilibrio a vida social do jogo.

% Sobre o conjunto de regras que vdo sendo atualizadas quadrimestralmente, conferir:
https://wpn.wizards.com/en/resources/rules-documents. Acesso em: 11 dez. 2021.
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4.1 OS FORMATOS COMO ESTRUTURA RITUAL REGRADA

Assim, para um jogo®, com as caracteristicas estruturais supracitadas, estabelecer uma
unica forma de jogar seria inviavel para a propria sobrevivéncia do jogo, enquanto produto
consumivel, pois ainda que, com toda a complexidade e profunda riqueza mitico-cultural, ritmar
todo o conglomerado de elementos engessando-o0 em uma Unica forma de jogar colapsaria, de
dentro para fora, o proprio jogo.

Desde que foi desenvolvido, em meados da década de 1990, o langamento periddico de
blocos tematicos de cartas acarreta mudancas sensiveis nesse universo. Ao longo de quase trés
décadas, o0 que se notou, analisando a ritmica cronoldgica de langamento da empresa, € que uma
postura de agregacao e/ou substituicdo prevaleceu sempre. A empresa sempre evitou subtrair
e/ou limitar suas diretrizes condicionantes. Assim sendo, o jogo se organiza em “formatos”, os
quais sdo subdivididos, genericamente, em “limitados” e “construidos”.

No que diz respeito ao formato limitado, este se subdivide em:

DECK SELADO®! (qualquer nimero de jogadores) - Neste formato Limitado, vocé
constréi um deck usando boosters novinhos em folha. Cada jogador abre seis boosters
de 15 cards e constroi um deck de 40 cards, usando os cards dos seus boosters e uma
quantidade qualquer de terrenos béasicos.

BOOSTER DRAFT®2 (de quatro a oito jogadores) - Neste formato Limitado, em vez
de apenas abrir seus boosters de cards e construir um deck, vocé e os outros jogadores
da mesa escolhem os cards que utilizardo nos seus decks. Cada jogador na mesa
comega com trés boosters de 15 cards fechados. No inicio de um Booster Draft, cada
jogador abre um booster e pega o card que preferir. (Vocé ndo pode ver os cards que
0s outros jogadores selecionaram.) Depois, cada jogador passa o restante do booster
para a esquerda. Vocé pega o booster que foi passado a vocé, escolhe um card e passa
0 restante a esquerda. Este processo continua até que todos os cards tenham sido
escolhidos. Depois, cada jogador abre um segundo booster, mas, desta vez, passa-0 a
direita. Depois que todos aqueles cards tiverem sido escolhidos, vocé abre o terceiro
booster e 0 passa novamente a esquerda. Use suas escolhas e qualquer nimero de
terrenos basicos para construir seu deck de 40 cards.

CONSPIRACY?®3: é um formato de booster draft para varios participantes, variando
entre trés a 9 jogadores.

ROCHESTER DRAFT: Dessa vez, oito jogadores sentam-se a uma mesa, onde um
booster ¢é aberto e colocado a frente de todos. Cada jogador até o oitavo escolhe uma
carta, quando o oitavo pega uma segunda carta, e 0 processo volta até o segundo

60 Nio esquecendo os dois elementos centrais e possiveis de se jogar, ludus e paidia (CAILLOIS, 2017). Este
ultimo descreve o divertimento, a alegria, a improvisagdo livre, a turbuléncia buscada em um jogo. Isto &, “[...]
defino-o0 como o vocabulo que abarca as manifestagdes espontaneas do instinto do jogo [...]” e complementa esta
da seguinte maneira: “[...] um principio comum [...] por onde se manifesta certa fantasia incontrolada [...]” (Idem
p. 13-25). E “[...] o ludus propde ao desejo primitivo que relaxe e se divirta com os obstaculos arbitrarios
perpetuamente renovados; [...] elemento cujo alcance e fecundidade culturais aparecem como 0s mais
extraordinarios” (CAILLOIS, 2017, p. 22).

61 Conferir em: https://magic.wizards.com/pt-br/game-info/gameplay/formats/sealed-deck. Acesso em: 25 abr.
2020.

62 Conferir em: https://magic.wizards.com/pt-br/game-info/gameplay/formats/booster-draft. Acesso em: 25 abr.
2020.

83 Conferir em: https://magic.wizards.com/pt-BR/formats/conspiracy. Acesso em: 25 abr. 2020.
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jogador. O processo é repetido 23 vezes, quando entdo os jogadores montam um deck
com as 45 cartas obtidas.

SEALED DECK: O mais simples de todos os formatos Limited, em que cada jogador
recebe um deck e dois boosters de uma mesma ou diferentes colecBes e monta um
deck com as 105 cartas obtidas. (WIZARDS OF THE COAST®4)

Esses formatos comumente séo incentivados pela empresa e realizados e promovidos
por lojas associadas. Como explicado, os jogadores reinem-se em um ambiente especifico,
onde, em data previamente estabelecida pela empresa, realizam uma inscri¢do, quando estardo
aptos a receber, cada um, um pequeno pacote selado desse produto, para, SO entdo, iniciar o
ritual de jogar. Nesse formato, a autonomia de criar seu préprio baralho estd condicionada as
cartas da edi¢cdo cujo lancamento se estd comemorando e as cartas que estdo nos pacotes
selados.

J& o segundo formato “construido” envolve maior autonomia dos jogadores na
organizacdo de seus baralhos, uma vez que depende exclusivamente deles a pesquisa, a
organizacao, a aquisicdo das cartas e, assim, completar o que é requisitado em cada formato
(baseado em quantia de cartas e conjunto de edi¢des permitidas). Somente depois disso, € que
se estd “apto” para jogar.

Quanto ao formato® “construido”, ha grande variedade de sub-formatos: Standard ou
T2; Block Constructed; Extended; Modern e Brawl. H4 também outros dois formatos, o
“Eternal” (subdividido em Vintage e Legacy) e “multijogador” (também subdivido em dois:
Two-Headed Giant ou 2HG e Commander/EDH (Elder Dragon Highlander). Na relacao oficial
e ndo-oficial, temos ainda o chamado “casual” (subdivide-se em Prismatic, Singleton, Peasant
e Pauper) e os Pro Tour (evento oficial patrocinado pela empresa).

Esses s@o os “formatos oficiais” reconhecidos e estruturados pela empresa Wizards of
the Coast. A partir desse conjunto de tabelas, podemos identificar outro padrao binario: selado
x livre, individual x multijogador, construido x pré-construido, oficial x casual, competitivo x
diversdo. Chamamos a atencéo para o fato de que, mesmo havendo todo um amplo espectro de
formatos, concretamente, os jogadores acabam se organizando em torno de um modo de jogo
competitivo e jogo casual, ainda que as motivacBes agonisticas e estruturais no jogo perpassem

todos os aspectos do jogar 0 jogo®®.

64 Conferir em: https://magic.wizards.com/pt-BR/formats. Acesso em: 25 abr. 2020.

%0p. Cit.

% Além dessas divisOes, ha outras que acompanham tanto os eventos oficiais como também os modos mais casuais.
InformagBes complementares podem ser encontradas no livro de regras, que estd sempre sendo atualizado:
https://media.wizards.com/images/magic/resources/rules/PT_MTGM14 Rulebook Web.pdf. E no préprio site da
empresa: https://magic.wizards.com/pt-br/game-info/gameplay/formats/sealed-deck. Acesso em: 07 jan. 2021.
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Nesse sentido, destaca-se que, atualmente, o jogo conta com um livro de regras com
mais de 900 itens, detalhadamente explicativos quanto a mecénica dos inimeros modos de se
jogar, pois € um jogo que se joga com no minimo dois usuarios/jogadores (1 x 1). Essas regras
foram sendo acumuladas, detalhadas e modificadas conforme o jogo foi se expandido. Em
artigo oficial emitido pela empresa, no ano de 2004, intitulado“The Original Magic
Rulebook®™, John Carter faz uma espécie de “This week, for that holiday nostalgia fix” .

Nesse documento, consta a seguinte descricéo:

Descricdo do jogo

Magic é um jogo de cartas para duas pessoas em que as cartas do seu deck representam
os terrenos, criaturas, feiticos e artefatos a sua disposi¢do. Quando vocé joga o jogo,
voceé coloca seu deck contra o deck de seu oponente em um duelo arcano, e o vencedor
pega uma carta aleatoria para se proteger do deck do perdedor. Com o tempo, seu deck
aumentara e diminuirg; tera pontos fracos que vocé pode tentar consertar ganhando os
jogos corretos e pontos fortes com 0s quais vocé pode trocar entre os jogos. As vezes,
vencer um duelo pode ser muito menos lucrativo do que uma sesséo de negociagao
bem-sucedida, e é sempre mais perigoso! Esteja especialmente em guarda ao jogar
novos oponentes. Eles provavelmente terdo feiticos e artefatos que vocé nunca viu
antes, e certamente terdo combinac@es de deck e estilos de jogo Gnicos. Além disso,
tome cuidado com os antigos rivais - qualquer um pode ter um encontro méagico com
um estranho e pegar algumas novas surpresas. Nao importa quem seja seu oponente,
nunca se esqueca da possibilidade de aprender um trugue ou dois com as mesmas
cartas antigas. (CARTER, 2004, n.p., traducio livre)®,

Percebemos, assim, que o0 jogo, inicialmente, destinava-se a uma interacao face a face
entre duas pessoas, cada uma com seu baralhno composto por “terrenos, criaturas, magicas e
artefatos”. Assim, estd claro que os elementos nucleares desse jogo seriam esses quatro
mencionados, além de um quinto elemento, o “duelista arcano”, o “planinauta”.

Desse modo, ap6s apresentar formatos, possibilidades e limites, ha um fenémeno
central, que é, na verdade, o que torna esse fendmeno um jogo de cartas propriamente.

Referimo-nos ao cenario central, o “duelo”, que é assim descrito:

O duelo

Um jogo completo de Magic é chamado de duelo. Um set é ganho pelo primeiro
jogador a vencer trés duelos. Um jogo é o melhor de trés sets. Os jogadores devem
concordar antes de comegar se estdo lutando um Gnico duelo, um set, uma partida ou
alguma outra competicdo. Durante o curso de uma Unica competicdo, 0s jogadores

7 Disponivel em: https://magic.wizards.com/en/articles/archive/feature/original-magic-rulebook-2004-12-25.
Acesso em: 28 jul. 2020.

6 Game Description: Magic is a two-person card game in which the cards in your deck represent the lands,
creatures, spells, and artifacts at your disposal. When you play the game, you pit your deck against your opponent's
deck in an arcane duel, and the winner takes one random card to keep from the loser's deck. Over time, your deck
will grow and shrink; it will have weaknesses you can try to fix by winning the correct games, and strengths with
which you can barter between games. Sometimes winning a duel can be a lot less profitable than a successful
trading session, and it is always more dangerous! Be especially on your guard when playing new opponents. They
will likely have spells and artifacts you have never seen before, and they will certainly have unique deck mixes
and styles of play. Also, watch out for old rivals -- anyone can have a magical encounter with a stranger and pick
up some new surprises. No matter who your opponent is, never forget the possibility of learning a trick or two with
the same old cards (CARTER, 2004, n.p.).
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nunca podem adicionar ou subtrair quaisquer cartas de seus baralhos, exceto aquelas
ganhas ou perdidas anteriormente®. (CARTER, 2004, n.p., tradugéo livre).

Como se chega a uma vitéria no duelo? Como se dava (e ainda se da) esse processo?
Analisando na totalidade, € um processo simples e continuo. Porém, de forma mais detalhada,
percebemos um minucioso encadeamento e uma sequéncia de etapas/fases especificas com

prioridades exclusivas:

Configurando

Primeiro, embaralhe seu deck completamente e corte o deck de seu rival. Vocé
também pode pedir para embaralhar o baralho de seu rival, se desejar. Vire a carta do
topo do deck de seu rival para cima e faga com que seu rival faga 0 mesmo com o seu.
Coloque as cartas viradas para cima de lado. Eles serdo a aposta que o vencedor do
duelo mantera. Pegue vinte marcadores para representar os vinte pontos com 0s quais
vocé comega o duelo. Sua vida vai subir e descer durante o duelo, e vocé pode terminar
com mais de 20 pontos - se tiver sorte.

Compre os sete primeiros cards do topo de seu deck para formar sua méo e coloque
os cards restantes de lado, com a face para baixo, como seu grimoério. O perdedor do
jogo anterior joga primeiro; se ndo houve jogo anterior, decida quem vai primeiro
aleatoriamente™. (CARTER, 2004, n.p., traducéo livre).

Como descrito, primeiro “se embaralham as cartas”, tornando-o um jogo “alea”. Tal
acdo deve ser realizada pelo dono do baralho ou pelo adversario. Em seguida, cada jogador
separa metade do baralho e coloca-o embaixo da outra metade e devolve-o a mesa. Por fim,
cada jogador pega sete (7) cartas do topo do seu grimorio™. E, entdo, comeca-se 0 jogo de fato,
apos estabelecerem, em comum acordo, quem dentre os duelistas iniciara o jogo. Convencgéo
que pode ser estabelecida pelo uso de dados numéricos, par-impar ou trocas de gentilezas
cavalheirescas.

Esse local que comumente chamamos de “mesa, campo de batalha, arena de batalha”,
curiosamente, devido ao amplo nimero de regras e ordens de acontecimentos, ndo apresenta
nada de especificacdo quanto ao formato e forma de dispor essas cartas no “tabuleiro, mesa,
campo de batalha...”. Embora muito contetido tenha sido produzido oficialmente e pelos fas do

jogo desde 1993-94, quanto ao local de jogo, o que constava era a seguinte informacéo:
Campo de batalha

% The Duel: One complete game of Magic is called a duel. A set is won by the first player to win three duels. A
match is the best two of three sets. Players should agree before starting whether they are fighting a single duel, a
set, a match, or some other competition. During the course of a single competition, players may never add or
subtract any cards from their decks except those won or lost in the ante. (CARTER, 2004, n.p.)

70 Setting Up: First, shuffle your deck thoroughly and cut your rival's deck. You may also ask to shuffle your rival's
deck if you wish. Turn the top card of your rival's deck face up and have your rival do the same with yours. Set
the turned-up cards aside. They will be the ante, which the winner of the duel will keep. Take twenty counters to
represent the twenty points you begin the duel with. Your life will go up and down during the course of a duel,
and you may end up with more than 20 points—if you're lucky. Draw the top seven cards of your deck to form
your hand, and set the remaining cards aside, face down, as your library. The loser of the previous game takes the
first turn; if there was no previous game, decide who goes first randomly (CARTER, 2004, n.p.).

L Ao colocar seu baralho no campo de batalha, em local especifico, passa-se a denomina-lo grimoério. Fora do
jogo, tem-se um baralho, quando em jogo, tem-se um grimdrio.
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Ao longo do jogo, voceé terd um grimoério de cards ndo sacados, um cemitério de cards
descartados e uma méao. O espaco a sua frente, chamado de territorio, também contera
cartas viradas para cima. Estas cartas sd8o as que estdo atualmente em jogo.
Normalmente, suas cartas serdo jogadas em seu proprio territdrio, embora vocé possa
ocasionalmente ter cartas em jogo no territdrio de seu rival. Apds o término do duelo,
vocé recuperara todas as cartas com as quais comegou, exceto a ante, que fica com o
vencedor. Certifique-se de observar quando jogar uma carta no territdrio de seu rival.
Idealmente, vocé deve marcar esses cartdes de alguma forma, como com uma moeda
ou clipe de papel, para ndo perder um acidentalmente apds o duelo’. (CARTER,
2004, n.p., traducéo livre).

Logo, 0 que se tem € um grimdrio, um cemitério, uma mao (sete cartas compradas para
que se possa iniciar de fato 0 jogo) e as cartas “permanentes”, as quais devem ser dispostas a
frente de cada jogador, sempre que realizada a chamada “magica”. Além disso, quanto a
disposicdo, ha um consenso de que as cartas permanentes de criaturas, encantamentos e
artefatos devem ficar a frente das cartas permanentes de terrenos.

Aquilo que ¢ denominado “turno” é uma etapa genérica e mais ampla, na qual um
jogador tem “prioridade” na realizagdo de determinadas agdes, ViSto que, nesse processo, ha
determinados tipos de cartas que s6 podem ser realizados em fases especificas. Dinamicamente,
cada jogador, possuindo na mesa de jogo/campo de batalha criaturas aptas, pode delegar e/ou
ativar suas cartas permanentes para realizar “ataques ao adversario”. Este, por sua vez, tendo
criaturas aptas em mesa, pode designa-las para bloquear as criaturas atacantes. Na falta dessas,
0 que ocorre é que se soma o total de poder de cada criatura e, com este total, subtrai-se do total
de pontos de vida do adversério, pois se trata de um ataque direto ao oponente.

De acordo com as regras iniciais, temos a seguinte sucesséo de etapas:

Turnos do jogo

Tanto a sua vez como a do seu rival seguem 0 mesmo padrdo. Uma jogada de jogo
consiste nas seguintes fases:

1. Desvirar. Desvire todos 0s seus terrenos, suas criaturas e seus artefatos
previamente virados.

2. Manutencdo. Lide com qualquer encantamento, criatura ou artefato que requeira
manutencdo ou tenha um efeito no inicio de um turno. A carta dir& se determinado
item requer manutencéo.

3. Compra. Compre um card de seu grimdrio.

4. Principal. Vocé pode fazer varias coisas durante a fase principal sem nenhuma
ordem particular.

a. Vocé pode colocar qualquer terreno de sua mao em jogo. O mana deste terreno pode
ser usado durante o turno atual.

b. Vocé pode fazer um ataque contra seu rival com qualquer uma ou todas as suas
criaturas em jogo, exceto aquelas que entraram em jogo neste turno. Criaturas recém-
convocadas ndo podem ser usadas até o proximo turno.

2 The Playing Area: Throughout the course of the game, you will have a library of undrawn cards, a graveyard of
discarded cards, and a hand. The space in front of you, called your territory, will also contain cards played face
up. These cards are the ones currently in play. Usually your cards will be played in your own territory, though you
may occasionally have cards in play in your rival's territory. After the duel is finished, you will retrieve all the
cards that you began with, except for the ante, which is taken by the winner. Be sure to note when you play a card
in your rival's territory. Ideally, you should mark these cards in some way, like with a coin or paper clip, so you
don't accidentally lose one after the duel (CARTER, 2004, n.p.).
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c. Vocé pode lancar qualquer feitico em sua mao, desde que tenha mana suficiente.
Vocé pode lancar feiticos antes e depois de realizar outras agdes.

5. Descarte. Se vocé tiver mais de sete cartas em sua mdo, descarte até que tenha
novamente apenas sete.

6. Fim. Deixe seu rival saber que vocé terminou. A menos que uma acgao descrita
acima inclua a palavra pode, vocé deve executar esta acdo. VVocé e seu rival podem
langar certos feiticos conhecidos como instantes e interrupgdes a qualquer momento,
mesmo que ndo seja sua vez. Vocé também pode usar seus artefatos, encantamentos
ou poderes especiais de criaturas em jogo. Esses sdo chamados de efeitos rapidos. As
interrupgdes acontecem mais rapidamente, na verdade sendo resolvidas antes das
acOes em andamento, enquanto os instantes nao tém efeito até que ambos os jogadores
tenham terminado de reagir um ao outro. Nesse ponto, eles entram em vigor
simultaneamente. Os efeitos rapidos sdo sempre considerados instantes, a menos que
digam o contrario”™. (CARTER, 2004, n.p., tradug&o livre, grifos do autor).

O climax do jogo se inicia na “fase de pré-combate”, a qual é a chamada fase principal
(cor rosa) e, junto com a fase de combate (cor amarelo), a mais rica em acgdes permissoes, para
que ambos os duelistas interajam e realizem acdes. E nesta fase também que, primordialmente,
prevalece e se determina a vitoria, ainda que ndo seja o Unico modo de vencer seu adversario.

[lustrativamente, eis a estrutura linear que organiza o jogo. Analisando-a, de cima para
baixo, temos momentos primarios, secundarios e terciarios, em ordem de importancia,
respectivamente. As “fases”, como se vé€, sdo as principais, sendo que cada uma delas desdobra-
se em etapas, cada qual com uma prioridade e com acGes especificas. Dentre elas, a fase mais
complexa e com mais elementos distintos interdependentes é a fase de combate, que, tomando
os estudos dos rituais como premissa interpretativa, diz respeito a fase liminar, enquanto as
demais representam a fase inicial (preliminar, de separacdo) e uma fase final (p6s-liminar, de
reagregacdo) (GENNEP, 2011; TURNER, 1974; 1982; 2005; 2008).

A Figura a seguir ilustra a chamada estrutura de turnos.

8 Game Turn:Both your turn and your rival's turn follow the same pattern. A game turn consists of the following
phases: 1. Untap. Untap all your previously tapped lands, creatures, and artifacts. 2. Upkeep. Deal with any
enchantment, creature, or artifact that requires upkeep or has an effect at the start of a turn. The card will tell you
if a given item requires upkeep. 3.Draw. Draw one card from your library. 4. Main. You may do several things
during the main phase. In no particular order: a) You may put any one land from your hand into play. Mana from
this land may be used during the current turn. b) You may make one attack against your rival with any or all of
your creatures in play except those that came into play this turn. Newly summoned creatures cannot be used until
the next turn. C) You may cast any spells in your hand, provided you have enough mana. You can cast spells
before and after taking other actions.5. Discard. If you have more than seven cards in your hand, discard until you
again have only seven. 6. End. Let your rival know you are finished. Unless an action described above includes
the word may, you must perform this action. You and your rival may cast certain spells known as instants and
interrupts at any time, even if it isn't your turn. You can also use your artifacts, enchantments, or special powers
of creatures in play. These are called fast effects. Interrupts take place more quickly, actually being resolved before
actions in progress, whereas instants don't take effect until both players have finished reacting to one another. At
this point, they take effect simultaneously. Fast effects are always considered instants, unless they say otherwise.
(CARTER, 2004, n.p., grifos meus).
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Figura 7- Estrutura de um turno de Magic The Gathering
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FONTE: Comunidade Juizes de Magic Brasil (2021)™

Assim, percebemos uma combinatéria binaria que regula e organiza de modo mais
amplo, em cujo interior h& espaco para formatos diversificados de jogo, sempre levando em
consideracdo a quantidade de cartas, o leque de extenséo de cartas permitidas e a quantidade de
jogadores envolvidos. Vemos um complexo arranjo de elementos matematicos, textuais e
imagéticos condicionados a um conglomerado de regras convergindo para um momento Unico,

primordial e central, o duelo.

4.2 DO JOGAR O JOGO: O DUELO

Uma vez discorrido sobre a variedade de formatos, a dimensdo geografica, concreta e
abstrata, na qual deve ocorrer 0 jogo, as etapas cronoldgicas e sucessivas, € necessario
percebermos que, para além dos artefatos em si (cartas), 0 jogo € rico em linguagem, pois todas
as fases e etapas podem (e devem) ser mencionadas oralmente pelo jogador que tem prioridade
de acdo. Geralmente, é o jogador que tem prioridade no turno que “dita o inicio, a transi¢do e o

fim de cada etapa”, sendo que, em cada uma delas, 0 adversario (que ndo possui prioridade)

4 Disponivel em: https://blogs.magicjudges.org/brasil/. Acesso em: 28 jun. 2021.
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pode realizar determinadas a¢es oriundas de determinados tipos especificos de cartas que
permitem tal ag&o™.

Por exemplo, na “fase 4, ocorre da seguinte forma.

Fase de Combate

Inicio da etapa de combate. Os jogadores podem langar magicas instantaneas e ativar
habilidades.

Etapa de declaracdo de atacantes. Vocé decide quais de suas criaturas desviradas
(se houver) atacardo e qual jogador ou planinauta eles atacardo. Isso vira as criaturas
atacantes. Os jogadores podem entdo lancar magicas instantaneas e ativar habilidades.
Etapa de declaracéao de bloqueadores. Seu oponente decide qual, se houver, de suas
criaturas desviradas ira bloguear suas criaturas de ataque. Se varias criaturas
bloguearem um Unico atacante, vocé ordena que os bloqueadores mostrem qual sera
0 primeiro a receber o dano, qual serd o segundo e assim por diante. Os jogadores
podem entdo lancar magicas instantaneas e ativar habilidades.

Etapa de contagem de danos. Cada criatura atacante ou bloqueadora que ainda esta
no campo de batalha atribui seu dano de combate ao jogador defensor (se estiver
atacando aquele jogador e ndo foi bloqueado), a um planinauta (se estiver atacando
aquele planinauta e ndo foi bloqueado), a criatura ou criaturas bloqueando-o, ou para
a criatura que esta blogueando. Se uma criatura atacante for bloqueada por multiplas
criaturas, vocé divide seu dano de combate entre elas atribuindo pelo menos dano
suficiente a primeira criatura bloqueadora para destrui-la, em seguida, atribuindo dano
a segunda, e assim por diante. Depois que os jogadores decidirem como as criaturas
que controlam causardo seu dano de combate, o dano sera causado ao mesmo tempo.
Os jogadores podem entdo lancar mégicas instantaneas e ativar habilidades.

Etapa de fim de combate. Os jogadores podem langar mégicas instantaneas e ativar
habilidades™. (WIZARDS OF THE COAST, 2017, n.p., traducdo livre, grifos do
autor).

Magic sugere e apresenta caracteristicas de um jogo de mesa altamente complexo.
Complexidade que se evidencia desde sua origem, uma vez que a mecénica do jogo, desde
entdo, mantém-se quase inalterada. Além disso, possui varios formatos de jogo, ainda que sendo
0 mesmo jogo, e cada formato, possui regras similares, na mesma propor¢do que regras
particulares.

Enfim, vemos que, no chamado campo de batalha, manifesta-se um dos gestos mais

arcaicos da humanidade, o duelo. Simbolicamente, inimeros pesquisadores o tornaram objeto

> No caso, magicas de interrupcdo e instantaneas e algumas habilidades de ativacdo oriundas de algum tipo de
permanente — terreno, artefato, encantamento ou até mesmo criatura que permite uma acdo imediata.

6 Combat Phase: Beginning of combat step. Players can cast instants and activate abilities. Declare attackers step.
You decide which, if any, of your untapped creatures will attack, and which player or planeswalker they will
attack. This taps the attacking creatures. Players can then cast instants and activate abilities. Declare blockers step.
Your opponent decides which, if any, of their untapped creatures will block your attacking creatures. If multiple
creatures block a single attacker, you order the blockers to show which will be first to receive damage, which will
be second, and so on. Players can then cast instants and activate abilities. Combat damage step. Each attacking or
blocking creature that’s still on the battlefield assigns its combat damage to the defending player (if it’s attacking
that player and wasn’t blocked), to a planeswalker (if it’s attacking that planeswalker and wasn’t blocked), to the
creature or creatures blocking it, or to the creature it’s blocking. If an attacking creature is blocked by multiple
creatures, you divide its combat damage among them by assigning at least enough damage to the first blocking
creature to destroy it, then by assigning damage to the second one, and so on. Once players decide how the creatures
they control will deal their combat damage, the damage is all dealt at the same time. Players can then cast instants
and activate abilities. End of combat step. Players can cast instants and activate abilities. (WIZARDS OF THE
COAST, 2017, n.p., grifos do autor).
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de estudo, uma vez que as “[...] representacdes, cerimonias, mimicas de lutas estdo ligadas a
um ritual de estimulacdo das forcas geneésicas e das forcas da vida vegetativa [...] essas lutas
rituais repetem arquétipos imemoriais [...]” (CHEVALIERS, 2020, p. 636). No caso do Magic,
h& uma forma moderna de duelo, transfigurado ludicamente para uma mesa/tabuleiro onde os
duelistas, munidos de cartas estampadas ao invés de objetos mortais, seguem um padrao
rigidamente regrado e cadenciados em etapas especificas.

Figura 8 - Etapa de combate de uma partida de Magic The Gathering

1.Inicio da etapa de combate.

4, Etapa de contagem de danos.

Etapas de 3. Etapa de declaragdo de blogueadores.
Combate \

5. Etapa de fim de combate.

FONTE: Elaborado pelo pesquisador (2021).

Assim, tomando a distincdo de cores, temos um duelo subdividido em quatro grandes
fases, que, por sua vez, sdo subdivididas em etapas. Logo, identifica-se uma organizagéo
ritualistica tal qual sugeriu e sistematizou Victor Turner (1974; 2008) e, antes dele, Van Gennep
(2011): h& uma etapa preliminar (fase inicial — etapa de desvirar, manutencdo e compra), uma

liminar (fase principal pré e fase de combate) e uma pés-liminar (fase principal pds-combate e
fase final).
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Figura 9 - Passo a passo da escolha das identidades do baralho a organizacéo do pré-jogo
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FONTE: imagens do acervo do pesquisador (2021)

Seguindo a sequéncia de imagens da Figura 9, iniciando no canto superior esquerdo em
direcdo a direita e finalizando com a imagem central inferior, temos a seguinte etapa
performatica: 1) escolhem-se quais identidades ou combinagdo de identidades de cores irdo
nuclear o baralho; 2) elegem-se quais tipologias de cartas (criaturas, feiticos, terrenos,
encantamento...) irdo compor o baralho; 3) separa-se em uma quantia matematica elaborada
mentalmente pelo jogador; 4) organiza-se o baralho em uma relacdo de proporcao de certa
quantia de cartas magicas (criaturas, encantamentos, feiti¢os...) com os terrenos basicos. Em
resumo, ha uma etapa que podemos chamar de pré-jogo (rito inicial do jogo), que se subdivide
em duas etapas. A primeira, sobre a qual ja discorremos anteriormente, é a aquisicdo dessas
cartas, as quais ja exigiram uma atividade mental de pesquisa, reflexdo e consideragdo de
hipoteses taticas especificas, pensando em um duelo e como, performaticamente, as cartas
escolhidas produziriam sinergia suficiente para que o jogador obtenha sucesso. A segunda,

como percebemos na imagem, é a organizacdo do baralho.
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Figura 10 - Passo a passo da organizacéo & aleatoriedade

FONTE: imagens do acervo do pesquisador (2021)

Em sintese, nessa pré-etapa final, antes do duelo, o que ocorre é uma mescla de
probabilidade e estatistica matematica “jogando” com a aleatoriedade da/na situacdo. Temos,
entdo, uma condicdo determinante: o embaralhar, associado ao recurso pessoal extrajogo, que
¢ a capacidade ldgico-matematica do jogador manifesta na forma de astlcia, é recurso
necessario para se atingir um desfecho final positivo no duelo — caracteristica notéria nos
chamados jogos de azar/sorte (CAILLOIS, 2017). Eis os elementos que delimitam o inicio e 0
fim dessa fase.

Dessa etapa, ha a transic¢éo para o inicio do duelo propriamente dito, 0 momento/etapa
mais esperado no jogo. Essa transicdo de etapa, que ira marcar também a transi¢do de fases
rituais, é percebida pelo que se chama de “mao inicial”, a qual consiste no ato de comprar sete
cartas iniciais do topo do baralho (grimdrio). A partir dai, depende de como se organizou o
“combinado entre cavalheiros”, que consiste em saber/decidir quem comega jogando e terad

prioridade no turno.
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Figura 11 - Passo a passo do embaralhado ao corte e a compra das cartas iniciais

FONTE: imagens do acervo do pesquisador (2021)

Figura 12 - Passo a passo da compra a jogada no turno principal com suas fases e etapas

Seguindo a sequéncia de imagens, a Figura 12 exemplifica esse procedimento de
passagem, pois, depois de organizado espacialmente onde ficardo, na mesa, o grimdrio (baralho
quando em jogo) e o campo de batalha (onde serdo baixados os terrenos e onde as méagicas de
permanentes serdo postas), vemos na sequéncia de imagens o ato de baixar um terreno
desvirado, ativando-o ao virar em sentido horario em 45°. Isso simboliza a ativagdo do mana,
para poder realizar uma magica vermelha com o custo equivalente (no caso, um terreno
montanha gera uma mana vermelha, recurso suficiente para realizar a magica instantanea

chamada “raio”, que tem como custo de ativacdo um mana vermelho).
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Figura 13 - Passo a passo da repeticdo das fases e etapas anteriores - 2° turno priorizado
+

FONTE: imagens do acervo do pesquisador (2021)

Figura 14- Passo a passo demonstracdo de um terceiro turno priorizado

i

FONTE: imagens do acervo do pesquisador (2021)

A partir de entdo, as Figuras 13 e 14 mostram imagens do desencadeamento repetido de
fases e acdes possiveis no jogo. De acordo com as etapas supracitadas, é vivenciada e executada
uma sequéncia de acGes repetitivas que envolvem o ato de desvirar, manutencdo, compra de
novas cartas no grimario, realizagéo de acOes prioritarias, combate e finaliza¢do do turno, o que

da direito e prioridade de aces ao oponente.
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FONTE: imagens do acervo do pesquisador (capturadas em 2019)

Por fim, a sequéncia de imagens culmina na Figura 15, a qual apresenta um duelo
envolvendo quatro jogadores no formato de duplas (2 x 2). Nesse sentido, as imagens anteriores
(10 a 14) ilustram as etapas e fases que um jogador necessariamente pode e/ou deve realizar,
alternando as prioridades entre os jogadores. Enquanto jogo coletivo (minimo de dois
jogadores), todos estdo condicionados as mesmas regras, com o diferencial de que podem,
conforme acordo de cavalheiros, em cada jogo, ser estabelecidas flexibilidades ou rigidez nas
regras e até incluir elementos que, oficialmente, ndo fazem parte, seja da ordem de sucessao de
prioridades de quem iré jogar primeiro ou de quem atacara quem etc.

Em sintese, evidenciamos a natureza e a exigéncia de conhecimento aritmético do
usuario, uma vez que os formatos mais populares exigem que cada jogador esteja munido de
sessenta cartas, sempre lembrando da regra inquebrantavel de “ser permitido o uso de até quatro
copias de uma Unica carta no mesmo baralho™”. Assim, teriamos, como explica James Davis
(2013, n.p., traducéo livre), a seguinte equacdo de constru¢do de um baralho, tomando como

exemplo a carta “dispel”:

“Em um baralho de 60 cartas, uma dispel seria uma em cada 15 cartas (60 + 4 = 15).
Em um baralho de 70 cartas, uma dispel seria uma em cada 18 cartas (70 + 4 = 17,5).
Em um baralho de 80 cartas, uma dispel seria uma em cada 20 cartas (80 + 4 = 20).
Em um baralho de 100 cartas, uma dispel seria uma em cada 25 cartas (100 + 4 =
25)7°,

7 Frisamos que as imagens sdo do arquivo pessoal do pesquisador e que sdo anteriores a 2020, ano em que ocorreu
uma pandemia, instaurando, dentre outras medidas sanitérias, o isolamento social, o que atingiu diretamente esse
nicho de consumo cultural pop nerd/geek.

8 Livro de Regras — Wizards of The Coast (2020).

™ No original: “In a 60 card deck, Dispel would be one out of every 15 cards (60 + 4 = 15). In a 70 card deck,
Dispel would be one out of every 18 cards (70 +~ 4 = 17.5). In an 80 card deck, Dispel would be one out of Every
20 cards (80 + 4 = 20). In a 100 card deck, Dispel would be one out of every 25 cards (100 + 4 = 25).
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Estrategicamente, 0 que o autor sugere € algo que no mundo dos jogadores descobrimos
ser uma das chaves elementares para quem se torna jogador de Magic. Saber, por meio do
conhecimento matematico, a melhor forma de construir um baralho que, matematicamente,
possa diminuir a dependéncia da aleatoriedade. Tal fato fica mais evidenciado quando 0 mesmo
autor ilustra outra estratégia matematica de compilacdo de baralho, influenciado pela aritmética

e pela estatistica que um jogador profissional da década de 1990 utilizou:

Em teoria, se vocé pode descobrir 9 cartas que funcionam muito bem juntas, vocé
pode preencher com eficiéncia a lacuna deixada depois de adicionar 24 terrenos em
um baralho de 60 cartas. 9 cartas diferentes x 4 cada = 36. 36 + 24 = 60 cartas em um
baralho. Aplicar uma estratégia de 9 cartas anda de maos dadas com esta teoria. Se
vocé usar apenas 9 cartas diferentes, tera uma chance maior de retirar uma carta de
que precisa e que pode lhe dar uma vantagem no jogo. Com menos cartas diferentes
enchendo o baralho, suas chances de acertar aumentam. (DAVIS, 2013, n.p. traducéo
livre)eo,

E conclui sua argumentacao estratégica (e tedrica), nesses termos:

Na verdade, com apenas 9 cartas diferentes em seu baralho, vocé tem 1 chance em 15
de pegar qualquer uma das cartas em particular. [...] Ao construir um baralho em torno
de 12 cartas diferentes, vocé incluiria trés cdpias de cada. 12 cartas diferentes x 3 cada
= 36. 36 + 24 = 60 cartas em um baralho. (DAVIS, 2013, n.p. tradugao livre)&.

Evidentemente, Magic € um jogo de duelo estratégico e, com isso, requer estratégia de
planejamento e execucdo de principios matematicos. Ainda na etapa de pré-jogo, percebemos
a manifestagcdo do terceiro elemento constitutivo das defini¢des de jogo por Roger Caillois
(2017), o alea, pois, organizando ou ndo o baralho, antes de iniciar o duelo, cada jogador deve,
obrigatoriamente, embaralhar seu préprio deck ou o duelista oponente deve fazé-lo (WIZARDS
OF THE COAST, 2020).

Assim sendo, ao discorrermos acerca das fases e etapas que dinamizam, cadenciam e
marcam esse jogo, percebemos que nada mais sdo do que regras ritualisticas tal qual ritos tribais
arcaicos. Evidenciamos, também, que sem esse conjunto de fatores regrados e inquebrantaveis
(em um contexto oficial), o jogo seria destituido de vida, de sentido e dos elementos que
parecem atrair e manter esse publico fiel, quais sejam: o agonismo, a aleatoriedade e a

possibilidade performatica (ou mimética) de representacdo fantastica. Por fim, chamamos a

8 No original: “In theory, if you can discover 9 cards that work really well together, you can efficiently bridge the
gap left after adding 24 lands into a 60 card deck. 9 different cards x 4 each = 36. 36 + 24 = 60 cards in a deck.
Applying a 9 card strategy goes hand in hand with this theory. If you only use 9 different cards then you have a
greater chance of pulling a card you need that can give you an advantage in the game. With less different cards
filling up the deck, your odds of pulling the right one becomes better.

81 No original: “In fact, with only 9 different cards in your deck you have a 1 in 15 chance of pulling any one
particular card. [...] When building a deck around 12 different cards you would include three copies of each. 12
different cards x 3 each = 36. 36 + 24 = 60 cards in a deck”.



79

atencdo para o climax deste evento, que, em nossa perspectiva, trata-se de uma versdo moderna
de um dos atos mais arcaicos da humanidade, o duelo, manifestado sob condicdes apropriadas
a0 nosso tempo.

A pratica de guerrear acompanha a escalada humana desde sua alvorada e trata-se de
um tema que perpassa desde livros sagrados e épicos, estendendo-se até as literaturas fantésticas
contemporaneas (DUMEZIL, 1971). O duelo é uma antiga préatica de guerrear habitual e
coletiva anterior ao Antigo Regime, surgida no século XII com a cultura cavaleiresca (DUBY,
1983; HUIZINGA, 1985). Os estudos antropoldgicos/culturais concebem o duelo como uma
pratica moderna de demonstragdo de virilidade e honra civilizatoria, cultuada especialmente a
partir do séc. XVIII, como heranca daquela cultura cavalereisca, predominante nos grandes
centros urbanos no fim da Idade Média (CAMPIGNEULLES, 1835; GUILLET, 2007).

Ainda assim, argumentamos que, se 0 uso semantico do termo duelo refere-se e remonta
a uma pratica moderna, arqueologicamente, trata-se de uma préatica (ritual e sagrada) que
remonta a um periodo sem-inicio, a um illud tempus, isto é, a um tempo da Criagcdo, a uma
cosmogonia (ELIADE, 1992, p. 38; p. 44), mitica por exceléncia e que ira, segundo um
principio ideoldgico trifuncional (DUMEZIL, 1977), originar uma cultura indoeuropeia,
precursora dos povos dos quais esta pratica, a do duelo, € heranca remanescente - escandinavos
e romanos (DUMEZIL, 1971), corporificados, simbolicamente, nas figuras do rei, do bruxo e
do her6i (DUMEZIL, 1996). Em especial, o Gltimo é simbolo da forca fisica e do guerrear,
mitificado através de epopeias que narram as provacoes, os desafios e as fatalidades vividas por
deuses, deménios e homens (DUMEZIL, 1971). E aqui, modernamente, materializados em
imagens e textos de cartas colecionaveis.

Em sintese, o ato de duelar no Magic, com todo o conjunto de elementos constitutivos
(cartas, ambiente, pessoas, tematicas de baralhos etc.), tem origem e faz uso, com uma
linguagem fantastica, do mais antigo aspecto da funcéo guerreira, o mitico (DUMEZIL, 1971).
Prova consistente de que tal pratica ainda se perpetua, histdrica e culturalmente, devido a esse
aspecto mitico, residente no dmago de toda e qualquer cultura, desde os povos primevos
(indiano, escandinavo, romano, grego...).

Tal argumento parece-nos consistente, uma vez que identificamos perfis

psicocomportamentais esperados e estimulados pelo proprio universo e pela mecéanica do jogo.
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4.3 PERFIS DE JOGADORES NA OTICA DA WOTC

“As pessoas de bom coragdo sempre
encontrardo um teto.®2”

Depois de percorrer um trajeto relativamente longo e exaustivo, no qual tomamos como
ponto de partida a analise das cartas, passando pela primeira esfera topoldgica, o tabuleiro/mesa,
avancamos para os distintos formatos com suas dinamicas, mecanicas e ritmicas especificas de
jogar o jogo, eis que propomos um ponto de chegada, que nada mais € do que as derivacdes do
que foi exposto até 0 momento: os tipo-ideais de perfis psicolégicos atitudinais de jogadores e
0s temas-estratégicos de baralhos que materializam os primeiros.

Como se chegou a essa esfera? Fez-se necessario a convergéncia de elementos objetivos
e subjetivos, isto é, valendo-nos dos estudos e reflexdes tedricas, das praticas etnograficas e das
vivéncias como jogador de Magic, chegamos ao nicho de entretenimento e consumo chamado
nerd/geek.

Para tanto, apresentamos dois trechos do diario de campo utilizado antes, durante e apos

cada visita ao local etnografado, leituras orientadas, grupos de estudos e escritas de tese.

Quando me refiro a esses termos [...], 0s préprios jogadores concordam com esse,
quase senso comum? Eles se identificam? Proclamam-se sujeitos nerd’s? Sujeitos
geek’s? E 0 que seria, nas suas perspectivas, ser um geek, ser um nerd? A partir dessas
vozes e desses lugares, como poderiamos apreender e tentar interpretd-las ou
descrevé-las em uma perspectiva dos autores ja apresentados? Esse € outro elemento
que trazemos como possibilidade de se pensar essa “cultura do magic”. (DIARIO DE
CAMPO, 13 de julho 2019).

Refletimos sobre o inverso também. Isto é, como eles se percebem com relagdo ao
social? Para além do antes, durante e depois do jogo Magic, acompanham o resto de
seu cotidiano? Em que dimenséo, aspecto, situacdo, momento, enfim, em que esfera
da vida cotidiana esse jogo é inserido em suas vidas? Apenas como um desfrute
onirico?

Sinceramente, creio que ndo é s6 isso, pois parece haver muito mais do que simples
desfrutes ladicos em uma dimensao onirica do social, pois h&d comércio, ha valores, e
se ha relagdes de poder, de tensdo, de hierarquia, logo, ha conflito. E se isso parece
viavel de ser captado por meio de entradas em campo, de entrevistas, de troca com
esses pares, parece entdo ser interessante perceber essa relagdo, enquanto nerd/geek
(ou ndo) no/do social. (Idem)

Com esses longos registros, frutos de todo o conjunto de elementos que compdem a
construcdo de uma tese, chegamos a questdo do “perfil de jogadores” previstos e descritos pela

propria empresa em pesquisas empiricas realizadas em meados de 2000, publicadas,

82 Flavor Text da carta Abadia Aysen. Disponivel em:
https://www.ligamagic.com.br/?view=cards/card&card=Aysen%20Abbey&aux=Abadia%20Aysen. Acesso em
23 jun. 2021.
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inicialmente, em um artigo em 2002, com o titulo “Timmy, Johnny, and Spyke®”, retomado,
anos mais tarde, com o mesmo titulo, acrescentado do termo final “revisited®”. Trés outros
artigos sdo pertinentes e tratam da questdo do perfil de jogadores: Designe language®; Snack
time with Vorthos?® e Melvin and Vorthos?’. Nesses artigos, sdo descritos perfis referentes a uma
espécie de “psicologia de perfil comportamental de jogadores”.

Resumidamente, apresentamos as defini¢des no quadro a seguir.

Tabela 11 - Perfis psicoldgicos dos jogadores

Categorias Perfis Definicdes

ESTETICO MERVIL (MEL) Jogador mecanico. Foca no oficio
design/desenvolvimento. ~ Aprecia  cartas
elegantes. Parte da ideia de que ha diferentes
elementos que precisam ser reunidos para fazer
uma maégica ser eficiente estruturalmente.

ESTETICO VORTHOS E o chamado “flavor | The gamer Jogador que aprecia a
player”. E o tipo de ressonancia de  baixo-
jogador que aprecia a acima e o saboreia em
carta, o nome, a jogo.
ilustracéo, o conceito, 0 | The artist Jogador que aprecia todos
subtipo, 0 texto 0s visuais de Magic.
descritivo, os elementos
que ajudam a montar | The writer Jogador que aprecia todos
uma imagem que a as escritas de Magic.
carta esta
apresentando. The oracle Jogador que aprecia a

mistura entre o0 mundo real
e mundo fantasia
(cosplay).

The dreamer Jogador que aprecia tudo e
qualquer coisa que
contribui para um melhor
conhecimento em Magic.

ESTETICO METAGAMER Refere-se a um grupo selecionado de jogadores
com a incumbéncia de testar as cartas no
metagamer, que é a fase anterior a circulagéo
das cartas, € uma etapa em que elas sdo
testadas, para ver a sua funcionalidade e
viabilidade em jogo e no comércio.

PSICOGRAFICO | TIMMY®8 E a tendéncia de usar | Powergamer Jogador que ama criaturas
grandes criaturas e e méagicas poderosas como
madgicas de custo alto. caminho para  vencer.
Associado a quem joga Equaciona poder com
por diversdo (forfun). diverséo.

8 Disponivel em: https://magic.wizards.com/en/articles/archive/making-magic/timmy-johnny-and-spike-2002-
03-08. Acesso em: 25 abr. 2020.

8  Disponivel em: https://magic.wizards.com/en/articles/archive/making-magic/timmy-johnny-and-spike-
revisited-2006-03-20-2. Acesso em: 25 abr. 2020.

8  Disponivel em: https://magic.wizards.com/en/articles/archive/making-magic/design-language-2007-05-21.
Acesso em: 25 abr. 2020.

8 Disponivel em: https://magic.wizards.com/en/articles/archive/snack-time-vorthos-2005-08-31. Acesso em: 25
abr. 2020.

8 Disponivel em: https://magic.wizards.com/en/articles/archive/making-magic/melvin-and-vorthos-2007-05-07-
0. Acesso em: 25 abr. 2020.

8 Consideram os Jonny “como focados em combo”. E consideram os Spike “como empenhada em s6 ganhar”.
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Tem arquétipo mais
social,  prazer na
interacdo que 0 jogo
promove. Jogador com
baralhos simples que
ndo se preocupa com
ganhar ou perder.

Social gamer

Jogador que valoriza o
aspecto social do jogo.
Interacdo com os amigos é
0 interesse, e tende a jogar
mais as variantes
multijogadores.

Diversity gamer

Jogador que experiencia 0s
diversos formatos de jogo e

tipos de baralhos. Esta
sempre tentando algo
novo, porque gosta de

exploracdo constante.

Adrenaline
gamer

Jogador que joga pela
variacdo do jogo. Prefere
cartas que ndo tém
resultado previsivel e seus
baralhos/cartas funcionam
de maneira diferente,
conforme o tipo de jogo.

Griefer

Aguele  jogador  que
desfruta da miséria do
outro jogador, atormenta
com destruicdo de terreno,
anulacbes. Usa baralhos
gue buscam vencer antes
do oponente.

PSICOGRAFICO

JOHNNY?®

Demonstram tendéncia
em criar  baralhos
complexos e criativos.
Sdo chamados de
“combo players”. Tém
interesse na construgdo
do baralho/combinacéo
de cartas.

Combo player

Jogador fascinado com a
interacdo das cartas, de
modo a achar combinacdes
originais e que sejam
efetivas para vencer um
duelo.

Offbeat
designer

Jogador movido por ideias.
Testa-se buscando
respostas para os desafios.

Deck artist

Jogador que faz da
construcdo do baralho uma
forma de arte
autoexpressiva.
Geralmente, aposta em
baralhos tematicos
(zumbis, anjos,
cavalheiros, elfos, goblins,
dragdes...).

Uber jony

Jogador movido por fazer o
desfazivel. Tenta provar
que € possivel o que o
senso comum diz ndo ser.
Nenhuma carta é tdo ruim,
gue ndo possa ser usada
para vencer.

8 Consideram os Timmy “como os simplistas”. Consideram os Spikes “como tensos ¢ sem originalidades”.
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PSICOGRAFICO

SPYKE®

Jogador de natureza
competitiva que joga
para provar o quao bom
é. Sempre acha o
melhor baralho do
formato. Esta sempre
copiando outros
baralhos inovadores.

Innovator

Jogador que gosta de
descobrir habilidades nas
cartas e se orgulha de sua
capacidade de perceber
esses detalhes.

Turners

Jogador que tenta dominar,
ajustando  os  baralhos
conhecidos, também
chamado min/max.

Analyst’s

Jogador que planeja ganhar
ndo tendo o melhor
baralho, mas que este seja
adequado a qual ambiente
e tipo de jogo. Valoriza o
uso de cartas extras, 0S
sideboards.

Nuts/bolts

Jogador que se concentra
em aprimorar suas proprias
habilidades. Prefere focar
em seu automelhoramento
e gastar mais tempo com

jogo/formato limitados.

FONTE: Organizado pelo pesquisador a partir de material langado pela empresa (WIZARDS OF THE COAST,
2002; 2006; 2007)

Esse quadro resume, a partir das terminologias, o perfil de cada jogador, que, num
espectro de gradacdo, circunscreve-se dentro de outros perfis cognitivo-comportamentais,
anunciados ndo mais na forma de perfil psicogréafico, mas de tipos-atitudes de baralhos com
estratégias temaéticas, sempre no interior do binarismo jogo casual - jogo
competitivo/profissional.

Nesse sentido, Davis (2013), na tentativa de instaurar um guia para jogadores se
tornarem competitivos em Magic, afirma que, para vencer, € preciso ter um baralho com
tematica e estratégia vencedora. Ao construir um baralho, necessariamente, dever-se-ia levar
em conta o tema, porque “[...] um tema da uma ideia clara sobre como vocé pode estruturar
corretamente seu deck. A medida que vocé se aprofunda no jogo, descobrira que existem varios
temas diferentes para jogar. Alguns exemplos séo: Aggro, Control, Mill, Hexproof, Creature
Types, Discard, Combo e muitos outros” (Idem, n.p. traducéo livre)°.

Assim, temos, entdo, uma nova dimensao do tipo-ideal de perfis psicologicos atitudinais
motivados por temas estratégicos especificos. Vejamos alguns exemplos mais notérios dentro
desse universo ludico de entretenimento agonistico, aleatério e mimético/performatico,

segundo Davis (2013, n.p., negritos nossos, traducao livre).

% Consideram os Timmy “como novatos”. Consideram os Jonny “como excéntricos e irritantes”.

%1 A theme gives you a clear idea about how you can properly structure your deck. As you get deeper into the game
you’ll find that there are tons of different themes you can play. A few examples are Aggro, Control, Mill, Hexproof,
Creature Types, Discard, Combo and more.
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Temas aggro jogam muitas criaturas de langamento rapido e ameacas que séo tdo
rapidas, que um oponente ndo pode lidar com eles até que seja tarde demais e sua vida
seja reduzida a zero. [...] Temas de controle evitam que o0 oponente execute seu plano
de jogo. Entdo, quando a pessoa esta sem opc¢des, uma grande carta (s) de ameaga é
jogada e o oponente ndo consegue responder e acaba perdendo o jogo. [...] Os temas
de Mill forcam o oponente a descartar continuamente cartas de seu grimorio até que
ele ndo possa mais comprar. Nesse ponto, o jogo termina e o proprietario do deck mill
vence. [...] Os temas combinados relnem uma combinacdo de duas ou trés cartas
especificas o mais rapido possivel. Essas cartas, quando usadas juntas, produzem um
efeito tdo avassalador que o oponente ndo consegue para-lo e perde [...]%.

O autor apresenta algumas das tematicas estratégicas consideradas mais notorias dentro
desse universo ludico. Indagando aos colaboradores da pesquisa sobre essa questdo, chegamos
a um leque variado de subtipologias com terminologias especificas. llustrativamente, haveria

as seguintes.

Figura 16 - Tipificages dos arquétipos na forma de baralhos

FONTE: Wizards Of The Coast (2020)

Percebemos a ressonancia a partir da relacdo dual (convergéncia, divergéncia), que poe
em relacdo as cinco cores, desdobrando-as em arquétipos tipolégicos especificos, que, por sua
vez, preveem determinados perfis psicoldgicos de jogadores e, por conseguinte, motivam a
producdo de maultiplos (mas limitados) temas estratégicos de baralhos, que, como se tentou
demonstrar, sdo o0 conjunto de cartas, a alma do jogo, o elixir da empresa, a fluido energético

que permite a materializacdo do jogo.

92 Aggro themes play a lot of fast casting creatures and threats that are so quick an opponent cannot deal with them
until it’s too late and their life is reduced to zero. Control themes prevent the opponent from executing their game
plan. Then, when the person is out of options, a big threat card(s) is played that the opponent cannot respond to
and ends up losing the game. Mill themes force the opponent to continuously discard cards from their library until
they cannot draw anymore. At that point the game is over and the mill deck owner wins. [...] Combo themes
assemble a combination of two or three specific cards as soon as possible. These cards, When used together
produce an effect that is so overwhelming that the opponent cannot stop it and loses.
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Todo esse intrincado e complexo sistema pautado em imagens e textos contribuiu para
que, no ano de 2019, Magic passasse a fazer parte da “calgada da fama dos jogos®”, ou seja,
em um trajeto de quase trés décadas de expansivo crescimento e abarcando publico consumidor
nos quatro cantos do planeta, esse jogo de cartas colecionaveis entra para o “hall da fama” junto
com outros jogos considerados, nesse nicho, classicos e histéricos como Pac-man, Mario Bros.,
Mickey, Sonic.

Eis, entdo, que finalizamos a primeira parte deste estudo, no qual empreendemos a busca
pelas estruturas antropoldgicas fundacionais desse jogo de cartas colecionaveis, que, como
tentamos demonstrar, faz uso de imagem e texto, para lhe dar um carater diurno através de
regras, gestos e posturas simbdlicas agonisticas, miméticas e aleatorias, na forma de um duelo
(imaginario), através das cartas.

Também evidenciamos vestigios de um carater de regime mistico®, uma vez que, para
haver jogo, é forcoso haver a manifestacdo Iudica dos jogadores, pois essa condi¢do se faz
presente nas proprias regras e no nome do jogo (gathering). Ou seja, 0 que vemos é uma
empresa, ofertando um jogo enquanto ferramenta catalizadora de ambiéncia socioludica, na
qual jogadores, através de partilha, harmonizacdo, completude e intimidade gerada pela
camaradagem entre os pares, produzam e instaurem uma aura afetiva (MAFFESOLI, 1987). E,
assim, realizem uma das préticas culturais mais arcaicas da humanidade, o duelo (DUMEZIL,
1971), porém sob uma nova roupagem, de carater imaginario/fantastico/onirico com natureza
agonistica, aleatoria e mimética (CAILLOIS, 2017), com artefatos constituidos de “textura
verbo-iconica®” (WUNENBURGUER, 2007, p. 28). Diante de todo esse amplo universo,
concluimos, nesta primeira parte, que o que vemos é a criacdo (em 1993) /producdo (desde
entdo) de objetos diairéticos, esquizomorficos, heroicizantes que objetivam proporcionar, a
dada camada urbana complexa (globalizada e mundializada), duelos lGdicos em um territério
impregnado por uma aura sacralizada, ritualistica, e que, dado seu local de origem (norte-
americano), convida a instaurar e perpetuar um dos grandes temas de mitoanalise americana,

segundo Wunenburger (2007, p. 83-84), que é o “mito matriarcal” da Mom (mulher maternal).

9 Conferir em: https://www.upi.com/Odd_News/2019/11/08/Matchbox-Cars-Magic-The-Gathering-coloring-
books-make-Toy-Hall-of-Fame/6541573229760/. Acesso em: 24 set. 2021.

% Para nos, 0 que Michel Maffesoli (1987) denominou aura afetiva, nebulosa afetual, do estar-junto, querer estar-
junto, é a materializacéo especifica, local e particular do que, mais profunda e universalmente, Gilbert Durand
denominou “regime mistico”, uma vez que esses encontros representam materialmente o que simbolicamente se
tem como “intimidade, adesividade, viscosidade: “[...] preferimos o termo mais vago e menos cientifico de
‘mistico’ [...]. Daremos ao adjetivo mistico o seu sentido mais corrente, no qual se conjugam uma vontade de unido
e um certo gosto da intimidade secreta” (DURAND, 2002, p. 269, grifos nossos).

% Uma vez que Magic valoriza e incita o estimulo “olho e ouvido” do jogador, pois se vé e se 1& imagem e texto
nessas cartas, somado ao ritual verbal exigido nas partidas, quando jogadores se encontram frente a frente
(WUNENBURGUER, 2007, p. 28-31).
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Enfim, encerramos a primeira parte deste estudo, empreendendo a necessidade de uma
segunda e terceira partes, nas quais problematizaremos e comprovaremos se 0 que no plano
abstrato, imagético, figurativo e metanarrativo do jogo se efetiva e se manifesta sociocultural e

concretamente, por meio dos e entre os jogadores de Magic.
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PARTE II- O MISTICO EM MAGIC THE GATHERING

Junte-se a mim e conquiste 0 mundo para
si mesmo!%¢

5. DAS SOCIALIDADES E AMBIENCIA EM MAGIC THE GATHERING

“Um dnico herdi nao basta. Hoje, todos
temos que ser herdis.” — Gideon Jura®

Seguindo nossa proposta de estudo, achamos sensato dividi-lo em duas partes. Na
primeira, buscamos apresentar o jogo Magic The Gathering, o que chamamos de jogo em si,
uma vez que tratamos exclusivamente das cartas, seus formatos e suas tipologias. Realizando
esse trajeto, identificamos e propomos entender esse jogo enquanto agonistico, aleatério e
mimeético, portanto, diurno, uma vez que suas imagens e seus textos, na forma de cartas
estampadas, convergem para um conjunto imagético, que, simbolicamente, remete-nos a
angustia positiva e negativa frente a morte e a temporalidade durandianas (2002), em seus seis
aspectos simbdlicos (diairéticos, ascensionais, esquizomorficos, terio, nicto e catamarficos).

Logo, se, de um lado, ha um elemento do jogo (as cartas) que converge e se sustenta em
uma natureza diurna, por outro lado, hd a necessidade da presenca fisica de duas ou mais
pessoas, munidas desses artefatos, para que se manifeste essa pratica/habito arcaica do jogo. SO
entdo parece haver uma constituicdo e completude em seus elementos socioculturais, pois,
apesar das caracteristicas diurnas do conjunto cultural ocidental, como sugeriu Durand (1996a),
h& uma aura manifesta originada em um fundo mitico cristalizado, produtora de uma ambiéncia
noturna, mistica, de intimidade (DURAND, 2002).

J& a segunda parte esta subdivida em duas. Na primeira, trataremos desse fenémeno
complexo manifestado em uma ambiéncia de natureza (noturna) mistica, com artefatos e perfis
psicolégicos (diurnos) diairético. Na segunda, privilegiaremos a sintese analitica e
interpretativa resultante da aproximacéo e do confronto entre a parte um e a parte dois (primeira
parte), o que julgamos didatico e valido, uma vez que propomos inaugurar os estudos sobre esse
jogo e seu complexo universo, a partir da busca por suas estruturas antropoldgicas fundacionais,
elevando nossas analises e interpretacbes ao fendmeno sociocultural manifestado em torno

dessa préatica agonistica, aleatoria e mimética/performatica.

% Flavor text da carta “Capitio da Frota Abissal”. Conferir em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?printed=true&multiverseid=437054. Acesso em: 22 mai.
2021.

97 Flavor Text da carta “Promessa de Unidade”. Conferir em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=462985. Acesso em: 22 mai. 2021.
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5.1 A REDE PHARAONICA NOVO-HAMBURGUENSE

Um novo grupo, reunido para
uma nova era.*

Eis que em meados de 2019 assim realizamos um dos primeiros registros:

[...] no fim de semana dos dias 16 e 17 de margo, por WhatsApp, um amigo (Ederson)
meu avisou que, no canal online TWICH, estaria passando ao vivo um torneio de
Magic em uma loja novo-hamburguense, chamada Pharaoh’s Shop. Entdo, organizei-
me para naquele dia assistir. [...] Manhd de domingo, em torno de 10h, ligo meu
notebook, acesso o app do Twich, procuro pelo nome da loja. Eis que me deparo com
0 que estava procurando, ansiosamente. Achei superinteressante, convidativo,
receptivo e bem-humorado o pessoal que estava “televisionando” os jogos do torneio
naquela loja, domingo de manha. Falei com minha esposa sobre a possibilidade de
talvez realizar minha etnografia nesse lugar e, obviamente, que ela concordou (entre
ir a Novo Hamburgo e ir a Santa Maria, parece l6gica e 6bvia a sugestdo dela).
(DIARIO DE CAMPO, 17/03/2019)

Assim, iniciamos a parte dois do presente estudo. Nesse fragmento do diério de campo,
0 aspecto empirico iniciou no primeiro trimestre de 2019. Uma vez discorrido sobre os aspectos
do jogo Magic e como ele foi e é elaborado, pensando em um tipo-ideal de consumidores, cabe
agora apresentar e discorrer sobre o que realizamos durante um ano de préaticas etnogréficas.
Efetivamos entradas em campo, que nos permitiram produzir um acervo (MAUSS, 1993) com
material imagético (fotos do ambiente da loja, dos colaboradores, dos eventos, das cartas, dos
produtos correlatos ao jogo...).

Entdo, se na primeira parte, estruturalmente, limitamo-nos a tratar do jogo a partir do
conjunto de imagens de cartas em acervo, aqui, nos debrugaremos sobre os agentes humanos
gue encarnam e ddo vida a esse jogo, na forma de distintas manifestacdes de sociabilidades.
Nesse sentido, cabe destacar que nossas praticas etnograficas iniciaram no ano de 2019,
havendo a interrupc¢éo no ano de 2020 devido a pandemia de COVID-19%, a qual se estendeu
até fins de 2021, totalizando até o momento no Brasil mais de 600 mil mortes e, em nivel

mundial, um total de 5 milhdes de mortes causadas pelo virus COVID-19,

% Flavor text da carta “Embarcar no Bons Ventos”. Conferir em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?printed=true&multiverseid=444779. Acesso em: 22 mai.
2021.

9 «A Covid-19 é uma infeccdo respiratoria aguda causada pelo coronavirus SARS-CoV-2, potencialmente grave,
de elevada transmissibilidade e de distribuicdo global. O SARS-CoV-2 é um betacoronavirus descoberto em
amostras de lavado broncoalveolar obtidas de pacientes com pneumonia de causa desconhecida na cidade de
Wuhan, provincia de Hubei, China, em dezembro de 2019. Pertence ao subgénero Sarbecovirus da familia
Coronaviridae e é o sétimo coronavirus conhecido a infectar seres humanos. Os coronavirus sd0 uma grande
familia de virus comuns em muitas espécies diferentes de animais, incluindo 0 homem, camelos, gado, gatos e
morcegos. Raramente os coronavirus de animais podem infectar pessoas e depois se espalhar entre seres humanos
como ja ocorreu com 0 MERS-CoV e 0 SARS-CoV-2. Até o0 momento, ndo foi definido o reservatério silvestre
do SARS-CoV-2. Disponivel em: https://www.gov.br/saude/pt-br/coronavirus/o-que-e-o0-coronavirus. Acesso em:
16 ago. 2021.

100 Conferir dados obtidos em: https://coronavirus.jhu.edu/map.html. Acesso em: 16 ago. 2021.
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Com isso, nossa pesquisa sofreu também os impactos da pandemia, pois se fez
necessario migrar para aplicativos de comunicagdo e redes sociais (Instagram, Facebook e
WhatsApp), o que formalizou e, de certo modo, distanciou-nos dos colaboradores, uma vez que
observacOes participantes ndo foram possiveis. De todo modo, ainda que com esse grande
percalgo, conseguimos acumular material etnografico significativo, o qual serviu de matéria-
prima para a laboracéo da presente tese.

Mais do que ter um artefato cultural como objeto de pesquisa, aprofundar e dissecar,
analiticamente, um dado fendmeno torna-se mais enriquecedor e proficuo quando esse objeto
inerte ganha vida pelas méaos de um conjunto de pessoas. Magic The Gathering permitiu essa
projecdo de analise, uma vez que, como asseveraram Dutra, Julio, Ederson e Aurélio, “é um
jogo que requer o gathering”, isto é, ¢ um jogo que “sO existe e ocorre na devido a reunido, o
estar juntos” para jogar.

Antropoldgica e Etnograficamente, essa fala dos colaboradores exemplifica que se trata
de um jogo que permite a materializacdo de determinado tipo de socializagdo, isto é, 0 jogo
permite criar uma dada manifestacdo cultural, que envolve consumo (compra, venda e troca de
produtos), imaginario (estampas e narrativas fantasticas de natureza mitica), performances
ritualisticas, jogabilidade e sociabilidade.

Assim, retornando a argumentacdo metodoldgica, realizada na primeira parte,
empiricamente, realizamos nossa Etnografia na loja Pharaoh’s Shops, localizada no municipio

de Novo Hamburgo-RS, na Rua Bento Goncalves, 2173, Bairro Centro.

Figura 17 - Fachada diaopal da loja

FONTE: Imagem captada pelo pesquisador (2018)



Figura 18 - Fachada lateral da loja

FONTE: Imagem captada pelo pesquisador (2018)

A loja, topologicamente, esta inserida em um contexto urbano, em uma regido

metropolitana, proxima a capital do Estado do Rio Grande do Sul, Porto Alegre. Novo

Hamburgo fica na regido chamada de Vale do Sinos, visto que € atravessada pelo rio que da

nome a regido (Rio dos Sinos'). A cidade de Novo Hamburgo faz divisa com S&o Leopoldo,

Estancia Velha, Sapiranga, Dois Irmdos, Ivoti e Campo Bom.
) Flgura 19 - Mapa de Novo Hamburgo RS
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FONTE: Google Maps (2019) Imagem realizado em 25/03/19.

101 Segundo dados do IBGE: “a cerca de quarenta quildmetros da capital do estado e pertence a Regido
Metropolitana de Porto Alegre. O municipio, banhado pelo Rio do Sinos, compreende uma area de 223 km2 e sua

populacao, conforme estimativas do IBGE de 2018, era de 246 452 habitantes”.
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Figura 20 - Localizacéo geografica de Novo Hamburgo-RS.
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FONTE: Google Maps (2019) Imagem realizado em 25/03/19.

Levando em consideracao questfes de deslocamentos geogréficos para a realizacdo de

praticas etnograficas, escolher um local préximo e localizado em um ambiente relativamente

acessivel é sempre um critério imperativo, relevante e frutifero na realizacdo de uma pesquisa

etnografica em contexto urbano. A loja Pharaoh’s, virtualmente, dispde do que esta disponivel

e com maior possibilidade de acesso e engajamento publicitario, uma vez que tem site préprio,

page no Facebook, perfil no Instagram e uma conta em canal stream (Twich), sendo essas as

ferramentas midiaticas utilizadas para divulgacéo e oferta de produtos nerd, geek.

Tabela 12 - Quadro de Plataformas utilizadas pela loja Pharaoh's Shop

Figura 21- Websi_te da Loja.

O MAIOR
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" FONTE: Imagem captada em 25/03/19.

Figura 22- Pagina de Facebook da loja.
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FONTE: Imagem captada em 25/03/19.
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Figura 23- Instagram da Loja.
© | Instagram &
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FONTE: Imagem captada em 25/03/19.

Figura 24- Namero de seguidores no facebook

Figura 25- Conta Canal Twich
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FONTE: Imagem captada em 25/03/19. FONTE: Imagem captada em 25/03/19.

FONTE: elaborado com fotos dos colaboradores. Arquivo pessoal do pesquisador (2021)

Quanto ao website, analisando apenas a imagem capturada, € possivel inferir que a loja
é especializada em ofertar produtos de Magic. O mesmo ocorre quando percorremos e
visualizamos as demais plataformas midiaticas da loja, pelas quais fica mais evidente o publico
que objetiva atingir. A imagem € icOnica, pois ao destacar que se trata de uma “loja de produtos
geek”, deixa claro qual é seu pablico-alvo. E interessante perceber que, em dada camada de
produtores/consumidores de “cultura pop”, ha um nicho especifico de (cultura e consumo) que
faz questdo de ter sua identidade vinculada a uma terminologia norte-americana, surgida em
entre as décadas de 1970 e que se cristaliza-se como nicho especifico na camada média
brasileira, a partir dos anos 1980. Com 0 “abrasileiramento”, esses termos - cultura pop, nerd e
geek — tornam-se simbolos, signos e representacdes de uma identidade sociocultural e
econdmica brasileira.

Em seu perfil na plataforma Instagram, pela propria natureza da rede social, parece que

esse entendimento é reforcado de forma mais clara, pois a loja consegue deixar mais clara,

102 Em 2021, antes da defesa desta tese, a loja ja possuia em torno de 7 mil seguidores. Como conferido em 11
nov. 21.
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através de seus feeds, a sua especialidade de prestacdo de servigo. Por ser uma midia que
prioriza as imagens fotograficas, fica mais facil identificar seu publico, que é de jogadores de
cartas colecionaveis. Como se sabe, a plataforma Instagram permite ter um ndmero exato da
rede de contatos de cada conta individual. Por exemplo, a loja tem um total, nesse momento, de
mais de 5 mil seguidores (entre contas pessoais, fan base e/ou lojas). Obviamente esse total de
seguidores ndo representa dados concretos e fidedignos do nimero de jogadores de Magic “na”
loja. No entanto, para fins de dados sindpticos e estatisticos, o Instagram revelou-se uma
ferramenta importante e colaborativa na producao e coleta de dados de natureza quantitativa.

J& em sua conta stream, plataforma que, por definicéo, presta servico de transmissao ao
vivo, possui em torno de 500 inscritos. Nesse sentido, é uma das plataformas mais acessadas e
utilizadas com a finalidade de producdo de conteldo de entretenimento. Ja a conta Youtube
possui em torno de 160 inscritos. Nesse repertdrio publicitario, temos uma divisdo em duas
funcoes, finalidades e utilizagdes distintas. Enquanto Instagram, o Facebook e o Website tém
por finalidade ofertar seus diferentes produtos nerd/geek, as plataformas de transmissdo de
video tém o propoésito de compartilhar contetdos nerd/geek na voz do proprietario, de
funcionarios da loja e de alguns convidados.

A época de nossa incursdo etnografica, convivemos durante o ano de 2019,
presencialmente, com alguns colaboradores centrais no que aqui compilamos, pois, lembrando
Mariza Peirano (2014), etnografia € uma teoria vivida, o que quer dizer que toda argumentacédo
etnografica é uma forma sistematizada, antropologicamente, do que nos € relatado pelos sujeitos
agentes do objeto/fenbmeno pesquisado. Em nosso caso, do Magic e de seu publico na loja
Pharaoh’s.

Nesse sentido, destacamos quatro desses colaboradores, cujas imagens apresentamos a
seqguir: Aurélio Miiller, 30 anos, proprietario da loja e o principal dentre todos os colaboradores;
Tiago Dutra, 40 anos, Desenvolvedor de Sistemas e Integracdo de Banco de dados; abaixo,
Julio César Tessmann Jr., 25 anos, Técnico de expositores de bebidas; Jeferson André Rossetti,
32 anos, (na época da etnografia, funcionério da loja; hoje (2021), autbnomo). Luis Barcelos
(33 anos), funcionario de uma empresa de transporte urbano; Ederson Rodrigues (31 anos),
funcionario de uma empresa metalUrgica; Fabricio Rossato (36 anos), funcionario em um
Hospital privado e motorista de aplicativo, e Silvio Melo Jr. (39 anos), estudante de Fisica e

auténomo que ministra aulas particulares de reforgo escolar. Ha, ainda, outros colaboradores'®,

108 para citar alguns: Giovane, Jéferson, Murilo, Nicolas, Valdir e mais vinte e cinco (25) colaboradores que fazem
parte dos grupos de Whatsapp. N&o obtivemos colaboragéo face a face de todos, devido a pandemia. Além de
outros colaboradores residentes na cidade de Santa Maria-RS (regido central do Estado do RS), onde residi por



Figura 27 - Aurélio, O Planinauta
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FONTE: Arte elaborada pelo pesquisador (2021)
Figura 29 — Julio, O TCGCaster
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FONTE: Arte elaborada pelo pesquisador (2021)
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Figura 28 - Dutra, O Trovao
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FONTE: Arte elaborada pelo pesquisador (2021)

mais de 25 anos, e que Sd0 amigos que me apresentaram e iniciaram no universo de Magic e, hoje, colaboram
também com as pesquisas sobre esse jogo: Ederson Rodrigues, Fabricio Rossato, Caile Marques, Luis Barcelos,
Silvio Melo Jr., Marcos Trindade e William Floriano.
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|| seu nome.

I Nao pode ver jogador com cartas na
mao e no deck. visitados”

i “Aquele que viajou por lugares jamais

““Tritura duas ai!”
|| “hehehe. E pessoal, ndo deu. Matéeeee!” |
TR T R 4/5 |,

O Magic é uma expansao consciencial

A colaboragéo destes, em especial, deu-se tanto em momentos formais de entrevistas
individuais quanto em momentos coletivos, como, por exemplo, participando do canal de

Youtube e de Stream da loja, em 2019 e 2021, majoritariamente.

5.2 TOPOLOGIA PHARAONICA: O ESPACO PERFORMATICO SACRALIZADO

Uma mente placida vive em perfeita
harmonia com um coragéo pacifico.1%

Como método e procedimento, para melhor compreender e aprofundar este estudo, além
dos dados sindpticos, das cartografias, das redes sociais, da trajetoria social, dos diagramas, dos
fluxogramas, entre outros materiais compilados no decorrer dos anos de pesquisa, consideramos
interessante elaborar esse subcapitulo a partir de uma diagramacéao da ambiéncia interna da loja.
O propdsito é apresentar, espacialmente, os microambientes nos quais se materializa a dindmica

social em torno desse jogo de cartas.

104 Flavor Text da carta “Santuario da Luz Tranquila”. Conferir em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=487169&part=Sanctum+of+Tranquil+Light.
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Figura 31 - Topologia da loja

FACHADA
DE ENTRADA

FONTE: montagem com fotos do acervo pessoal do pesquisador (2021)

Nas imagens, € mostrada a fachada externa da loja, seguida de trés imagens internas,
nas quais ha duas imagens do espaco da entrada da loja e a ultima imagem, da sala B, com
grupos de jogadores de Magic.

Além das imagens, elaboramos um quadro no qual se busca ilustrar a movimentagédo
social dos diferentes sujeitos que, oriundos de diferentes localidades, frequentam e compdem
todo esse fendmeno, processo e manifestacdo cultural (nerd/geek). Também percebemos que a
loja, arquitetonicamente, parece estar perfeitamente adequada ao que se propde chamar de

“cultura do Magic”.
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Figura 32 - Esquemas topoldgicos da loja
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FONTE: esquema elaborado pelo pesquisador (2021)

Assim, ta sala C destina-se a um pequeno escritorio de acesso restrito ao proprietario e
alguns dos funcionarios da loja. A sala A, como ilustrado, € frontal, portanto, a entrada da loja
e onde ha concentracdo dos produtos disponibilizados na loja (cards, games, jogos de tabuleiro,
assisténcia técnica...). Por fim, ha a sala B, um mezanino ao fundo de quem adentra a loja,
onde, por ser a maior, ocorrem multiplas situacdes. Desde o encontro semanal (antes da
pandemia e que voltara apds a pandemia) para os diferentes publicos frequentadores e seus tipos
de jogos (Figura 33), até a realizacdo nesse ambiente de bate-papos online em canal stream,
separacdo, organizacdo e despacho de seus produtos vendidos na verséo virtual da loja. E, por
fim, como ilustrado, é nesse local onde ocorre a maior concentracao de publico nerd/geek.

Publico responsavel por tornar esse mezanino um local sacralizado, privativo, afetivo,
intimo, acolhedor, enfim, local substanciado por uma nebulosa afetiva. Elementos cristalizados
por fatores especificos, dentre os quais, citamos: o fato de ser/estar afastado do intenso fluxo e
da movimentacdo comercial que ocorre na sala A; a disponibilidade de um conjunto de moéveis
destinados e apropriados a jogos de mesa. Como ilustram algumas fotos, esse local é composto
por vinte (20) mesas de dois (2) lugares cada, as quais estdo organizadas em fileiras que
comportam até oito (8) pessoas (ou seja, quatro mesas juntas, duas pessoas por mesa). Na soma
total do ambiente, € possivel atender até quarenta (40) pessoas jogando simultaneamente.

Dessa maneira, a loja, dentro do que se propGe, acaba por atender as necessidades e
expectativas de seu publico, condicdo essa confirmada em nossas préaticas etnogréficas, quando

os jogadores foram indagados quanto a sua opinido sobre o ambiente e suas condi¢cGes materiais.
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Aliada a isso, citamos a fala de Aurélio que, como empresério do ramo, asseverou, de modo
eloquente, o fato de ser “[...] lema da loja ofertar produtos e um ambiente no qual a qualquer
pessoa que adentre a loja, seja para comprar, seja para jogar, nunca falte nada [...]” (AURELIO,
diario de campo, junho de 2019).

Logo, podemos dizer que é nesse espaco que O gathering ocorre e 0 magic se
materializa. E aqui (ou melhor, 14) que homens de diferentes idades, faixas etarias, credos
religiosos, graus de instrucao e classe social...1* destinam algumas horas de suas vidas para, em
uma “nebulosa afetual”, se divertir, interagir e se socializar. Esse ambiente, para 0 mundo
produtivo ocidental, seria um “estando-juntos a toa”, mas, a luz das teorias que nos norteiam,
trata-se de um fenémeno genuinamente humano, pois cultural e alicer¢ado no Imaginario que,
em ambiente urbano, se figura por meio de um querer estar-junto, mediado por um jogo
agonistico, sustentado por elementos simbolicos constituidos, também, por performances
ritualisticas e, em ultima instancia, pelo conjunto de elementos historico-miticos produzidos
pela humanidade, aqui vislumbrado ludicamente sem, necessariamente, ser manifestado de
modo claro e ciente por seu publico.

Além disso, analisando o esquema apresentado, temos um binarismo estrutural, pois o
qgue chamamos de sala B subdivide-se em duas (B1 e B2). Por sala B1, definimos o grupo de
jogadores de outros tipos de cartas colecionaveis (Pokemon, Yugioh!...). J& a sala B2
compreende quatro (4) subgrupos (B2a, B2b, B2c e B2d), que, por sua vez, referem-se a
subdivisbes pautadas nas observacdes in loco, somadas as interlocucdes e visitas ao ambiente
no decorrer desta pesquisa. Nesse procedimento, temos grupos por afinidade, por formato de
jogo, por cronoldgica/temporal e, por ultimo, por evento (oficial e/ou casual).

Alguns se baseiam nos lacos de amizade, pois amigos os levaram até a loja e 14 ao
Magic, como foi o caso de Tiago Dutra (Figura 28). Outros relataram o caminho contrario, ou

seja, foi 0 jogo (ndo necessariamente Magic) que os levou até a loja, e, frequentando-a,

105 Nao aventuramos a dizer “econdémica”, pois fica evidente que se trata de um tipo de
jogo para o qual é necessario certo poder aquisitivo a fim de jogar para além de uma
simples diversdo, pois, como evidenciamos no capitulo anterior, esse jogo preza pelo
formato “competitivo”, o qual exige certo montante financeiro a ser despendido em
cartas. Constatagdo atestada por “trovao Dutra” em um de nossos bate-papos, ocorrido
no més de outubro de 2021 (TCGCast #033 - Objetos de estudo a servico do Magic). Disponivel no
canal stream e no Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=a4QYM1Ebyi4&t=11s. Acesso em: 10
nov. 2021.
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estabeleceram vinculos afetivos, criando amizades, como o caso de Julio (Figura 29, diério de
campo, outubro de 2021).

H4, ainda, uma terceira justificativa e/ou modo percebida no transcorrer do estudo, que
é 0 gathering baseado no calendario da loja. De acordo com os jogadores e com as informacdes
disponiveis no website da loja, ha dias especificos no més para cada tipo de jogo e evento, como

Vemos na imagem a seguir, anterior a pandemia.

Figura 33 - Calendario mensal dos eventos na loja
CALENDARIO - OUTUBRO/2019
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FONTE: Imagem capturada da pagina de Facebook (2019)

O que hd em comum entre todos esses subgrupos ndo é apenas jogar Magic e se
encontrar com 0s amigos depois do trabalho, dos estudos... Ha algo mais, ou seja, uma catarse,
um ritual simbolico, uma transposicao lddica, ja que estdo interagindo e se manifestando com
um instrumento regrado, em ambiente delimitado espacial e temporalmente (CAILLOIS, 2017,
MAFFESOLLI, 2004; TURNER, 2005).

Essa sacralizacdo de um dos espacgos (sala B) separa-o, antagonicamente, do outro
ambiente, a sala A, que é um ambiente aberto, volavel, rotativo, com alta circulagdo de pessoas
desconhecidas com o objetivo de adentrar e verificar os produtos, adquiri-los e ir embora, sem
motivacdo de dialogo, de aproximacdo, de estabelecimento de vinculos afetivos mediados por
produtos, jogos etc. O outro é um ambiente privativo, restrito a um grupo coeso, assiduo e fixo,
gue em data e hora previamente agendadas se encontram.

Isto &, 0 ato de se reunir as tercas-feiras para jogar o formato Pauper e Commander e,
as quartas-feiras, o formato Free, Modern e Legacy ou, aos finais de semana (sabado livre e,
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no domingo, eventos competitivos) — cada dia com seus hébitos culturais condicionados ao
que o jogo em si determina e delimita —, sentando-se frente a frente munido de suas melhores
cartas, parece-nos ser uma forma urbana de “ritualizagdo simbolica”, que, como prefaciou

DaMatta (2005, p. 26), é uma das questdes atinentes a “vida ritual” dos Ndembus, mas que

[...] deveria ser vista como um mecanismo privilegiado de sublimacdo de valores
negativos e/ou reprimidos que eles revelavam e traziam a tona por meio de gestos
bizarros e objetos especiais — um conjunto de “simbolos’ interligados, verdadeiros
caminhos ou sendas [...]".

A contribuicdo do autor, nesse mesmo texto, ndo se restringe ao ritual, pois a questéo
do simbolo também ¢é contributiva: “[...] simbolos como instigadores moleculares de agdo
mistica e ritual, com suas evidentes frustracdes, reparos e exegeses infinitas e legitimadoras
[...]” (Idem, p. 26). O antropdlogo simbolista tenta ser mais minucioso (e menos abrangente)
que o antropdlogo figurativo francés, porque, enquanto Gilbert Durand, por meio da Teoria
Geral do Imaginério, da-nos condi¢des para compreender, do micro ao macro (e vice-versa), 0
amplo espectro de manifestacdes culturais (os simbolos, os regimes, os mitos, enfim, a
manifestacdo) do homo sapiens, Victor Turner e DaMatta, por sua vez, contribuem com um
espectro menos abrangente, o que ndo nos impediu de propor uma releitura de seus escritos
sobre manifestacdo ritual (urbana), sem, com isso, tornar essa interpretacdo uma hermenéutica
redutora (DURAND, 1964).

Nesse sentido, agregamos o fato de se tratar, no amago desta manifestacdo cultural
novo-hamburguense, da adequacdo de um fendmeno convergente para algo maior, que é a
organizacdo e a condicdo engendradas pela propria empresa, a qual se pauta em uma
sazonalidade.

Desde sua origem, seja em set basico, seja de expansdo, a Wizards The Coast, até o
presente momento, contabiliza 20 sets basicos e 28 blocos de expansdo (em torno de 80
pacotes). Nosso interesse aqui sdo 0s chamados blocos de expansao, que ja atingiram um total
de trinta desde o primeiro lancamento em dezembro de 1993. Cada um desses blocos é
composto por um total entre 2 - 3 edi¢des ao ano (calendario sazonal do Hemisfério Norte). Até
0 més de maio de 2019, esses 28 blocos subdividem-se em um total de 80 edicdes, e cada set
lanca em média 240 cartas (60% cartas inéditas e 40% reedicOes de cartas lancadas em edigdes
anteriores, em média). Matematicamente, até agora (2021), hd uma estimativa de que ja se
tenham produzidas em torno de 24 mil cartas, das quais em torno de 17 mil sdo inéditas.

Tais informacgdes nos permitiram produzir graficos (cronoldgico/temporal) em duas

dimens0es, a saber: 1) lancamento de abertura de bloco e 2) lancamento de fechamento de
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bloco. O primeiro é caracterizado por um trajeto cronolégico de lancamento sazonal (de

produtos)*.

Figura 34 - 1° Conjunto de Colec6es de Magic The Gathering
A 1" CONJUNTODE COLECAQ E CICLO
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| ARABLN NIGHTS |

FONTE: gréfico elaborado pelo pesquisador (2021)

Ou, ainda, nesta outra forma de organizacdo imagética, como modo de ilustrar a

organizacao.

Figura 35 - Recorte Ciclico Temporal de Abertura de Blocos

ABERTURA DE BLOCOS DE EXPANSAO - 1993-2007

FONTE: gréfico elaborado pelo pesquisador (2021)

A partir desses graficos, é possivel constatar que ha um ritmo ciclico quanto as “épocas”

de lancamento e fechamento dos blocos e edi¢fes. Ainda que esses dados configurem um

106 Além disso, explica-se que edigdo é o conjunto de cartas langadas a cada 4 meses, que recebe nome especifico
e segue uma narrativa especifica, que pode ou ndo ser continuacdo e/ou retomada de outras narrativas fantasticas
pretéritas no universo do jogo. Por expansao, referimo-nos ao conjunto de duas ou trés edicdes que marcam o fim
de uma metanarrativa. Assim, toda expansdo, que inicia com uma nova aventura fantastica, & sempre lancada no
meio do ano (verdo no Hemisfério Norte), seguida de uma edi¢do complemento préxima ao fim do ano e que é
fechada com uma terceira edicdo, lancada sempre no ano posterior. Salientamos que, na parte 111 deste estudo,
retomamos a discussdo sobre as cinco primeiras edi¢cbes de Magic, que, metaforicamente, acabam por fundar e
alicergar o “pentateuco” do jogo.
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sistema  cronolégico  linear, percebemos que ha  “retomadas, repeti¢cdes”
temporais/cronolégicas. Fica evidenciado, na Figura 34, que, a exce¢do das duas primeiras
edicdes, houve uma “linearidade-ciclica” (da 32 abertura ao 14° bloco), pois treze desses
lancamentos ocorreram no més de outubro. Portanto, sintético, enquanto resultante de uma
antitese polémica, mas especialmente em sua légica explicativa diacronica ligando essas
contradicGes pelo fator tempo (DURAND, 2002).

Assim, Magic se configura em torno de um “templo ciclico” — Regime Noturno
Sintético — (DURAND, 2002), simbolicamente remetendo seu publico a vivéncia onirica e
real de um manancial cultural mais arcaico do sapiens, que € sentir o tempo das estacoes, do
plantio e da colheita, da vida, da relagdo homem-natureza... A isso soma-se o fato de ser uma
empresa com ambicdes lucrativas, com uma organizacao industrial capitalista que visa ao lucro,
tanto quanto qualquer outro produto destinado ao consumo (DOUGLAS; ISHERWOOD,
2006), mas que se organiza na ritmica de um “tempo” marcadamente, “mitoldgico”, pois em
outubro, no Hemisfério Norte, ocorre 0 “equindcio”, ¢ outono, é véspera de halloween, de
“doces ou travessuras”, ou seja, de vender, trocar e/ou comprar cartas de Magic.

Mais ainda, como consta na primeira tabela, se hd um periodo de abertura, ha também
um periodo de fechamento. Este é identificavel a partir dos dados encontrados no proprio
website da empresa. Com isso, buscamos sistematizar dados gréficos acerca das datas em que
foi langada a 3?2 expansdo de cada bloco, a qual tem sempre como finalidade “fechar o bloco”

(desde o inicio, esses blocos foram sendo fomentados por loreso?).

Figura 36 - Recorte Ciclico Temporal de Fechamento de Blocos

L Ju96 | EDICOES DE FECHAMENTO DE BLOCOS 1996-2008

L J—— p
06

1°BLOC 2BlOC  3BIOC  4BIOC  5BIOC  ¢°BLOC  7°BLOC  8°BLOC 9°8LOC 10°8LOC  TI°BLOC  12°BLOC  13°BLOC  14°BLOC

FONTE: gréfico elaborado pelo pesquisador (2021)

As edicbes de fechamento de blocos distinguem-se das edi¢cdes de abertura (e

manutencdo/bloco intermediario, ainda ndo elaborado) por sua finalidade e, mais precisamente,

107 Uma definic&o classica, no mundo do RPG (role play game), é a de que sdo histdrias ficticias produzidas com
a finalidade embasar e dar mais vida ao universo correspondente.
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por ndo apresentar um ritmo sazonal padronizado. Também é possivel constatar uma oscilacéao,
ou falta de linearidade em sua progresséo, pois desde a 12 edi¢do de fechamento de bloco (1996)
até a 142 edicdo, constatamos que nove edi¢des fecharam blocos no més de maio. Interpretando
esses dados, com o mesmo critério utilizado anteriormente (tempos mitoldgicos, pois sdo
ciclicos), constatamos que, no Hemisfério Norte, esta findando a primavera e iniciando o verdo
(DURAND, 2002; ELIADE, 1992).

Nesse sentido, cabe destacar que o primeiro equinocio do ano ocorre em margo, € 0
primeiro solsticio, no més de junho (Hemisfério Norte). Tal marco cronoldgico pode ser
atribuido as intengdes lucrativas da empresa, uma vez que se trata do periodo de férias norte-
americano, pois € verdo. Logo, é quando, supostamente, hd mais tempo de 6cio criativo, lazer,
enfim, tempo para que seus consumidores ndo apenas comprem, mas, principalmente, usufruam
desse artefato cultural, pois, conforme os preceitos tedricos da Economia, para consumir, é
necessaria uma “periodicidade”, uma vez que, no universo do consumo e mundo dos bens, sd
se consegue “controlar os valores” desses ultimos, ditando periodos'® (DOUGLAS;
ISHERWOOD, 2006).

Entretanto, essa justificativa nos parece pueril e simploria, apesar factual, dado o alcance
mundial do jogo. Desse modo, analisando e refletindo sobre esses dados, vemos um nicho
cultural de consumo que se renova na mesma equivaléncia com que condiciona seus
consumidores a vivenciar, experienciar e aguardar esses “tempos ciclicos”, materializados em
cartas e que nada mais sdo do que estruturas mitolégicas fundacionais dirigindo o corpo, a
imaginacao, o afeto, enfim, constituem um exemplo especifico de “negociagdes entre as pulsdes
e as coercdes” no mundo humano (BARROS, 2019b, p. 2). A prépria dinamica de vida do jogo
e da empresa, isto é, miticamente falando, toda a sua “cosmogonia e cosmologia” sdo regidas
por uma cronologia mitoldgica, por um “tempo mitoldgico, sagrado” (ELIADE, 1992b; 1992b),
diluido no vertiginoso mundo da metropole consumista e produtivista ocidental contemporanea.

Assim, tal qual todas as culturas europeias fundacionais de nossa civilizagdo que

marcam ainda nossas manifestacGes culturais contemporaneas'®, Magic The Gathering sempre

108 Nesse sentido, valemo-nos das contribuicdes antropoldgicas seminais de Mary Douglas e Baron Isherwood
(2006), para quem “tecnologia de consumo” (como ¢ o caso de Magic) é o que permite existir uma escala de
consumo, ampliando a comunicagdo em diferentes nichos mercadologicos e, ainda assim, se mantendo no centro
da transmissao. Ademais, quanto a periodicidade do consumo, € um impositivo necessario, no mundo do consumo
e dos bens, pois instaura uma hierarquizacdo de eventos de consumo (como podemos perceber no calendario da
loja, onde ha eventos Oficiais da WotC e os locais, aqueles no topo da hierarquia, estes, embaixo). Essa estratégia,
segundo 0s autores, permite a materializagdo de “rituais de reciprocidade” entre os individuos em um dado grupo
de consumo comum, como 0 que ocorre na loja Pharaoh’s.

109 Em um aspecto funcional, pode-se confirmar com a trilogia “Mito y Epopeya” de G. Dumézil (1971; 1977;
1996; 1999). Durandianamente, conferir suas criticas e esclarecimentos quanto a heranga cultural na qual esta
assentada nossa cultura.
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inicia um bloco no periodo do primeiro equindcio anual e fecha-o no primeiro solsticio do ano
seguinte. Tais indicios nos impelem a aproximar esse fenémeno cultural urbano de consumo
ludico como produto de um trajeto antropolégico mais alargado e profundo, pautado nas
“grandes imagens” € N0S “meios cosmicos”, conforme afirmou Gilbert Durand (1996a, p. 144;
1996b, p. 144; 2003, p. 125).

Manifestacdo cultural das mais antigas e arcaicas e que, como estamos descortinando,
movem, alimentam e alicercam um tipo especifico de artefato cultural, que, por sua vez, dadas
a sua natureza e suas caracteristicas de sociabilidade, rege e condiciona toda uma parcela de
sujeitos culturais considerados (e autoidentificados) reprodutores e produtores da vida
tecnoldgica, do avanco técnico-cientifico, da vida virtual e consumista. Apresenta-se e resulta
em uma manifestacdo cultural com processos de “carater dilematico”, com profundidade mitica
(DURAND, 1996b, p. 125-127).

Enfim, é possivel ter uma ideia da loja e de seus ambientes. Uma entrada (sala A)
constituida de produtos da “cultura pop” com foco em produtos nerd/geek de videogames e de
cartas colecionaveis. Outro espaco mais reservado, destinado ao publico consumidor fixo
desses produtos e dessa cultura. Se, por um lado, buscamos trazer os primeiros relatos e as
matrizes interpretativas desse oceano fantastico no qual o imaginério, diluido, se materializa,

resta-nos, agora, apresentar alguns desdobramentos do que foi exposto até agora.

6. UMA MISTICA (NOTURNA) EM MAGIC THE GATHERING

Para unir-se a nds, é necessario ser puro.
Para ser puro, é necessario ser
abencoado com o Etherium. Para ser
abencoado, é necessario esquecer-se de si
mesmo. Prece do etherdlatra!'®

6.1 O MUNDO DOS BENS EM MAGIC THE GATHERING

“De um mar de infinitas possibilidades,
nossas escolhas criam o futuro.” - Mu
Yuanling®!

Antes, mencionamos a sazonalidade imposta pela empresa na forma de periodicidade
de consumo (langamentos e fechamentos de blocos, edic¢Ges...). No interior desse processo, ha

uma classificagdo de eventos especifica e bem definida com “eventos oficiais” e “eventos

110 Flavor Text da carta Crise de Identidade. Conferir em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=196613.
1 Flavor Text da carta “Extraido dos sonhos”. Conferir em:

https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=468770.
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locais”. Os primeiros sdo eventos patrocinados, sugeridos, organizados e realizados pela
empresa, sob uma outra subdivisdo: casual (Friday Night Magic, prerealise...) e competitivos
(Grand Prix, World Championship, Pro-Tour...)'2. Os dltimos tratam-se de eventos
promovidos pelas centenas de lojas filiadas a WotC que, conforme seu contexto e engajamento
de publico, acabam por instaurar e estabelecer uma periodicidade de eventos locais proprios e
que, ndo necessariamente, precisam ter ou haver aval da empresa matriz dos produtos.

Assim sendo, nesse subcapitulo, nos deteremos nas praticas etnograficas realizadas na
loja Pharaoh’s Shop, especialmente, em dois momentos vivenciados, a saber: um evento oficial
casual, o chamado prerealise, e um evento casual local, a noite da pizza & pauper. Dois eventos,
no mesmo local, com ambiéncias e publicos distintos.

Desse modo, partimos da explicacdo basilar sobre o que é um prerealise (pré-
lancamento, em portugués)?

Um Pré-lancamento de Magic é a primeira oportunidade dos jogadores porem as maos
em uma nova cole¢do de Magic. Uma semana antes do langamento, locais da WPN
participantes sediam eventos de Deck Selado com uma atmosfera relaxada e de
celebracéo.

Depois de se inscreverem no Pré-lancamento, lojas de nivel Core e superior recebem
uma certa quantidade de Pacotes de Pré-langamento, que sdo usados no Pré-
langcamento, no fim de semana anterior ao langamento.

As lojas participantes pedem seus produtos de Pré-langamento no distribuidor de sua
escolha — incluindo boosters para premiagdo fornecidos pela Wizards of the Coast.

A Wizards fornecerd em seu Kit de Pré-lancamento material de apoio para seu evento,
entregue cerca de uma semana antes do evento®®S,

Como percebemos, é um evento que tem uma natureza de carater mais “promocional”
do que de “competigdo”, que ocorre somente em lojas WPN, que s&o, em termos préaticos, as

“lojas filiadas” a Wizards of the Coast, como ¢ o caso do Pharaoh’s Shop.

112 Conferir alguns em: https://magic.wizards.com/pt-br/events/casual. E https://magic.gg/events. Acesso em: 24
ago. 2020.
113 Disponivel em: https://magic.wizards.com/pt-br/event-types/prerelease. Acesso em: 29 abr. 2019.
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Figura 37 - Pacote de produtos recebidos na loja para o evento Prerealise

a

FONTE: Arquivo pessoal do pesquisador (2019).

Os kits sdo enviados via correio, dos Estados Unidos da América para o endereco da
loja, e os produtos, em sua maioria box (caixas), que tém boosters (pacotes com 15 cartas
aleatorias dentro), sdo todos produtos selados (inviolados).

Como se participa desse evento? Cada pessoa deve desembolsar o valor de R$120,00
reais'**. Ao pagar, cada jogador tem direito a um (1) box (caixa), como mostra a imagem
anterior. Com essa caixa, o jogador ira “construir seu deck (baralho)” e, assim, participar do
evento. Por meio dessa dindmica tivemos acesso aos informantes. Para isso, cabe responder a
uma primeira pergunta: como se da a dindmica de pré-lancamento?

O prerealise tem inicio em data previamente agendada em um calendario anual
divulgado no website da empresa WocT. E dividido em 4 turnos de 40-50min cada. A
premiacdo, diferentemente do que imaginava, é recebida no fim de cada turno. O prémio é (um)
1 booster por vitdria (sendo que no total se consegue até 4 vitorias, logo, 4 boosters).

Consideramos importante discorrer sobre esse tipo de evento especifico, uma vez que
ele é constituido de uma proposta totalmente distinta do que analisamos na primeira parte deste
estudo. E interessante destacar que, como informado por um dos colaboradores na etnografia
realizada, “em prerealise, ndo ha campedo” e, por conseguinte, ndo ha premiacao, ja que nao
h& competicdo. Vemos ai um jogo destituido de seu carater agonistico, passando a encarnar
apenas uma espécie de aura festiva e comemorativa que ocorre trés vezes ao ano (calendario

Hemisfério Norte). Em suma, como Jefferson afirmara na ocasido, “hoje nesse evento todos séo

114 valores referentes a época pré-pandemia COVID-19, em 2019. Vale ressaltar que o valor flutua de acordo com
o mercado financeiro global, relacio de conversdo entre a moeda norte-americana e a moeda brasileira.
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vencedores”. Para a maioria dos entrevistados, esse momento de pré-lancamento de edicéo é o
“exemplo mais democratico em Magic”.

Exemplificando, relatamos o prerealise do set bloco Guerra da Centelha*s ocorrido em
abril/maio de 2019. A seguir, temos um dos mais colaborativos participantes desta pesquisa,
Jéferson Rossetti, responsavel por organizar e conduzir o evento. Apds todos 0s participantes
se inscreverem no evento, previamente ou momentos antes do inicio, todos os participantes sao
encaminhados ao mezanino (sala B). L4, todos se organizam e se distribuem nas mesas por
afinidade e/ou comodidade, como o condutor do evento relatou. Apds todos estarem
acomodados, frente a frente, Jéferson distribui, a cada um, um kit (caixa), para que possam,
entdo, abri-lo e separar as cartas por caracteristicas e/ou critérios pessoais, embora, ha maioria,

sigam a tipologia geral e oficial (por raridade e/ou cor).

Figura 38 - Organizador distribuindo o material

L b

Apds cada participante receber sua caixa, inicia-se o processo tdo aguardado, que ocorre
trés (3) vezes ao ano, em datas pré-definidas pela empresa e de acordo com o calendario do
Hemisfério Norte. Segundo Jéferson Rossetti e Aurélio Miller, na Pharaoh’s Shop, 0 evento
ocorre, geralmente, em trés horarios distintos, ndo sendo regra geral tal organizacao, valendo o
contexto do local e sua relagdo com seu publico. Segundo os participantes, geralmente, envolve
os trés turnos socialmente estabelecidos pela vida urbana (manhd, inicio da tarde e fim de tarde,

as 11h, as 14h e as 17h, respectivamente).

115 Conferir em: https://magic.wizards.com/pt-br/products/warofthespark. Acesso em: 28 out. 2021. Escolhemos
tomar como objeto de andlise esse bloco em funcdo da pandemia, uma vez que nossas praticas etnograficas in loco
foram encerradas durante 2020/2021. Além disso, sendo a 812 set lancado pela empresa, embora ndo seja objetivo
deste subcapitulo, consideramos essa colecdo central na construgdo de nossa argumentacdo a luz da Teoria Geral
do Imaginario.
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Figura 39 - Jogadores/participantes do Prerealise

.' A =1

i § R By B <
FONTE: Imagem digitalizada. Foto de arquivo pessoal do pesquisador (2019)

Nesse processo, conforme vao construindo seus deck’s, iniciam suas partidas de duelo
festivo. Vemos, assim, uma miriade de formas de auto-organizacdo do material, cada qual com
critérios proprios e objetivos especificos para estar ali, naquele ambiente e momento. Em dia
de pré-langamento, ha conversa alta, burburinhos... Na maioria sentados, alguns jogando, outros
se alimentando (especialmente, os que participam no horario das 11h), outros, ainda,

negociando as cartas adquiridas.

Figura 40 - foto do mezanino onde ficam as mesas, subindo a escada.

Nessa aura afetual na qual ressoam risadas, gritos etc., em um primeiro momento,
parecem ser conversas de tom aleatério. De fato, ha um tema em comum que atravessa todas as

mesas e interagdes perceptiveis nas imagens: o Magic.
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Traduzindo essas imagens em dados etnograficos, temos nesse evento de pré-
lancamento, iniciado as 11h da manhd, com a participacdo de trinta (30) inscritos, todos
homens. A sala estava organizada com quinze (15) mesas, para dois jogadores em cada. Havia
algumas livres para 0s acompanhantes.

Jeferson Rosseti, sobre o funcionamento de um pré-langamento, afirma:

E dividido em 4 turnos de 40-50min cada. A premiagio é recebida no fim de cada
turno. O prémio é 1 booster por vitoria (sendo que no total se consegue até 4 vitérias,
logo, 4 boosters). Entdo, ndo ha campedo, pois ndo ha um vencedor e nem mesmo
uma premiacdo especial para quem mais vencer. Em suma, posso dizer que todos séo
vencedores e deve ser mesmo esse 0 objetivo da empresa Wizards ao promover um
evento de pré-langamento de seus produtos. (DIARIO DE CAMPO, abril, 2019, grifos
N0SS0S)

Quanto a esse relato, que explica a dinamica reguladora desse acontecimento oficial, é
valido ressaltar os elementos destacados, uma vez que um jogo agonistico (diurno) que exige
um reunir-se (mistico) promove um fendémeno que denominaremos competicdo néo-
competitiva, pautada na festividade e na celebracédo, sob o slogan discursivo “jogo amistoso e
democratico”, como complementou Jefferson Rosseti (Idem).

Talvez seja, no contexto urbano atual, a estratégia de marketing mais avassaladora unir
lazer, consumo e competicdo sob a égide de um suposto estado de democracia relacional.
Reflexdo exemplificada pelo sorriso e pela aura afetiva de camaradagem percebida na imagem
a sequir.

Figural41 - jogadores na primeira rodada do pré-lancamento A Guerra da Centelha

FON:I'E: arquivo péssoal do pesquisador 20i9)

Na imagem, temos a direita Jonathan, que joga ha mais de quatro anos, € morador de
Novo Hamburgo e frequenta a loja s6 quando tem eventos de prerealise. Em outro momento,
a0 indagé-lo sobre sua frequéncia e participagdo na loja, asseverou que “joga em um grupo mais
fechado de amigos em casa mesmo” (DIARIO DE CAMPO, abril, 2019, entrevista com
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Jonathan). Avancando em sua justificativa, afirma: “Ndao costumo participar dos demais eventos
por opcao e gosto. Tenho mais perfil de colecionador, ndo gosto de trocar cartas” (risos).

Conforme indagac0es, previamente previstas em nosso roteiro de entrevista, indagamos
também sobre os niveis de parentesco que 0 jogo pode suscitar, ou seja, buscamos saber se
“mais algum familiar era prestigiador de Magic”. No caso de Jonathan, “apenas ele joga”. Ora,
se apenas ele de seu nucleo familiar conhece e consome Magic, a pergunta subsequente foi
peremptoria (e que, etnograficamente, ¢ basilar).

Se nenhum familiar joga, “quem levou a quem”? Foi o Magic que o levou a amizade ou
foi a amizade que o levou ao Magic? Ele respondeu que foi o Magic que, pela interacéo,
possibilitou criar amizades no grupo, o que faz com que os amigos hoje se relinam
frequentemente para jogar e interagir.

A resposta de Jonathan vem a somar as inimeras outras incursdes e dialogos realizados
com outros jogadores e frequentadores da loja. A exemplo dele, Jalio, Tiago e Aurélio, dois
anos depois, definiram também que “essa é a magia do gathering [...] faz amigos jogarem Magic
e 0 Magic nos da sempre novos amigos, parceiros [...] (DIARIO DE CAMPO, setembro, 2021).

Assim, o didlogo com os diferentes colaboradores, em diferentes espacos e
temporalidades, permitiu-nos constatar que Magic atravessa as duas dimensdes de sociabilidade
em contexto urbano, ou seja, h& um Magic da rua, no espaco publico (embora em ambiente
privativo), e outro da casa, no espaco privado (mas que, pela amizade e pela convivéncia, se
torna publico a todos os afetivamente envolvidos). Tal fato nos leva a uma subcamada desse
universo, que parece, no plano superficial, destinar-se a ocorrer s6 na relagcdo social impressa
pela empresa, sob o formato de jogo casual e jogo competitivo.

Paralelamente, outro aspecto substancial, constatado na ambiéncia da loja e evidenciado
nas duas imagens anteriores, é o clima descontraido e de extravagantes risadas/gargalhadas. Tal
evidéncia remeteu-nos a Radcliffe-Brown (2013) e as “relagdes de brincadeiras”, que ele
constatou a partir das etnografias realizadas na Africa.

Remetemo-nos a seu postulado, pois seus apontamentos parecem ser corroborados com
0s momentos captados em nossa pesquisa. Para esse antropdlogo inglés, brincadeiras sao
“relacdes sociais tipicas vulgares”, ou seja, sdio momentos de interagdo que, sutilmente, sdo
constituidas também por uma combinagdo de “cordialidade e antagonismo”. Nessa equagao, ha
uma hostilidade e uma verdadeira cordialidade (RADCLIFFE-BROWN, 2013).

Aliado a essa evidéncia, instaura-se, por outro lado, um “desrespeito consentido”,

identificado nas piadinhas, nos apelidos e nas jocosidades verbalizadas entre os jogadores via
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apelidos. Nesse sentido, Aurélio afirmou, em outro momento, que a maioria dos apelidos que
“a galera da Pharaoh’s” tem sdo de sua autoria, sendo alguns sérios, outros jocosos.

Durante um turno inteiro de um sabado, presenciamos a oscilagdo de momentos de
algazarra, gargalhadas, jocosidades, no intervalo entre as rodadas de jogo, além de momentos
de quietude, compenetracdo. Tanto no inicio, no decorrer como no fim de cada rodada de cada
turma, em horarios distintos, presenciamos, em um evento oficial de Magic, os dois tipos de
relacBes de brincadeiras sugeridas por Radcliffe-Brown (2013), a saber: relacdo simétrica, a
qual consiste em cada um dos jogadores duelistas ou expectadores fazerem mutuamente “trogas,
gracejos”; e a relagdo assimétrica, na qual o jogador A faz chacota do jogador B, e este aceita
ou ndo fazer o mesmo com A (RADCLIFFE-BROWN, 2013).

Nesse sentido, as imagens sdo eloquentes, pois um jogo agonistico que sazonalmente
promove uma competicdo ndo-competitiva gera tipos de contatos e relacGes contextuais e
sociais que definimos como um verdadeiro processo, em escala local, do que Radcliffe-Brown
(2013) chamou de “conjun¢do e disjungdo social**®”, Em todo caso, vemos aqui uma
manifestacdo social que implica afeto e/ou afastamento entre os pares (Idem).

Desse modo, percebemos que esses “tipos de relagcdes de brincadeiras” acabam sendo
produto e produtor: de um lado, a formacéo de aliancas, as quais resultam em grupos que
constituem o que chamam de “galera da Pharaoh’s”; por outro, trata-se de uma “coassociagao”,
em que diferentes grupos separados socialmente unem-se momentaneamente em torno desse
jogo, gerando ambiéncia onirica, de lazer, de desfrute psicoafetivo, como extensamente
argumentado aqui.

A seguir, apresentamos um conjunto de imagens que exemplificam o exposto.

116 Em seu argumento, ha conjuncéo social quando se evitam as disputas, algo que poderia gerar desequilibrio,
afastamento e ruptura nas relagdes entre os pares envolvidos. Mas, por outro lado, ha também a possibilidade de
ser gerada uma disjuncéo social, definida como divergéncia de interesses (ganhar uma partida com uma postura
excessivamente competitiva quando se espera “um jogo amistoso”, combinar de antemao quem fica com que tipo
de cartas ao abrirem um pacote selado, tirar uma carta rara de alto valor nos kits e ficar para si, quando deveria
realizar as passagens de produtos — retomaremos essa espécie de kula, adiante). Quanto a essa Ultima situacéo, o
autor ainda assevera ser possivel captar uma espécie de “antagonismo brincalhdo”, no qual o desrespeito mutuo é
de grande liberdade (RADCLIFFE-BROWN, 2013). Em nosso estudo, constatamos ene situacfes testificantes,
tanto no evento oficial, nos dias de jogos casuais como em ambientes privados (casa de algum jogador, como
relataram). De todo modo, percebemos que sempre ha um “mais brincalhdo e passado do que os outros”, 0 que
pode unir mais o grupo, como, também, afastar componentes do grupo.
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Figura42 - Gru

po de jogadores em uma rodada de Pré-Langamento

——

FONTE: acervo pessoal do pesquisador (2019)

Figura 43 — Momento de intervalo entre as rodadas do Pré-Lancamento

FONTE: acervo pessoal do pesquisador (2019)

Figura 44 - Jogador de azul analisando as cartas para trocas do rapaz a esquerda

a
FONTE: arquivo pessoal do pesquisador (2019)
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As imagens sdo elucidativas também quanto a outro nivel e outro aspecto de relacoes
socioculturais de nosso tempo, o qual ndo desconsideramos neste estudo dos processos e das
manifestacdes culturais, que emerge em dado grupo de pessoas em torno de um jogo de cartas
colecionaveis, em um estabelecimento comercial destinado ao publico e a cultura nerd/geek.
Referimo-nos ao fato de nos ser apresentado um “jogo estatico”, de corpos parados, sedentérios,
que, ao passo que exige grande atividade intelectual e bagagem cultural interpretativa,
descarnada do restante do seu conglomerado organico que o constitui, isto €, seu corpo.

Tal evidéncia e consequente reflexdo levaram-nos ao antropélogo francés David Le
Breton (2011, p. 9), responsavel por seminais estudos sobre a cultura humana e sua rela¢cdo com

0 corpo, o qual afirma:

Nossas concepgdes atuais do corpo estdo ligadas ao avango do individualismo
enquanto estrutura social, a emergéncia de um pensamento racional positivo e laico
sobre a natureza, ao recuo progressivo das tradi¢6es populares locais, e ligadas ainda
a histéria da medicina, que encarna em nossas sociedades um saber [...].

O autor é contundente e assertivo, uma vez que as ciéncias relacionadas ao organico
humano, nas Gltimas décadas, avancaram e se aprofundaram vertiginosamente desde o advento
dos estudos sobre 0 genoma humano. Os estudos referentes ao cérebro (psiquiatria, psicologia,
neurociéncia, antropologias relacionadas ao mesmo objeto...) e ao corpo séo a insignia material
do postulado ocidental que ostenta e se assenta numa cosmovisdo, entendimento e glorificacdo
do individuo em si, em detrimento do Outro, do social. Seguindo na contramao do que nosso
estudo aponta com Durand, Turner, Dumézil, Douglas e, em especial, Maffesoli, ou seja, se a
ciéncia tenta determinar o triunfo do individualismo, via enaltecimento do corpo individual,
Magic The Gathering se apresenta como um objeto catalisador de um movimento contrario a
esses postulados vigentes, pois o estar-juntos, a ambiéncia afetiva e o convivio entre pares é o
que motiva, prolifera e se cristaliza em dadas camadas urbanas.

N&o ha davidas de que, Magic apresenta caracteristicas que sugerem pistas/evidéncias

do que postulam os estudos antropolGgicos sobre o corpo, uma vez que é evidente que

O dualismo contemporaneo opde 0 homem ao seu corpo. As aventuras modernas do
homem e de seu duplo fizeram do corpo uma espécie de alter ego. Lugar privilegiado
do bem-estar (a forma), o bem-parecer (as formas, body building, cosmeéticos,
dietéticas etc.), pela paixdo do esforco (maratona, jogging, windesurfe) ou pelo risco
(escalada, “a aventura” etc.) (LE BRETON, 2011, p. 10)

Entretanto, ndo podemos nos restringir as categorias elencadas pelo autor. Nesse
sentido, nosso estudo se torna colaborativo e enriquecedor ao que postula Le Breton (2011, p.
11), pois ndo se pensa em corpos sarados, situacGes de exposicdo de riscos a integridade

corporal e nem em um bem-parecer. A Unica preocupacao, se ha, é de homens adultos buscando
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um momento dionisiaco no mundo (apolineo) prometeico, em que se encontram marcados,
hermeticamente, por uma série de objetos que ditam ritos de consumo, de competicdo, de
socialidade, em que seus corpos ndo passam de meros condutores entre 0 mundo caotico dos
afazeres e 0 mundo ordenado do desfrute socioafetivo entre camaradas.

Evidentemente, como 0 autor assevera, e as imagens acima também convidam a pensar
sobre a “[...] preocupacdo moderna com o corpo, no seio da nossa ‘humanidade sentada’, ¢ um
indutor incansavel de imaginario e de praticas [...] (LE BRETON, 2011, p. 10-11), e Magic
parece convergir e contribuir para isso, também, em seu modus operandi e em suas multiplas
faces/camadas.

Percebemos, assim, duas herangas socioculturais distintas convergindo. A primeira,
impregnada e instituida pela empresa e que, portanto, materializa o que no ocidente ha tempos
se instaurou, ou seja, a separacdo do homem do cosmos e, atualmente, a separacdo de seu
cérebro, sua cognicdo e sua mente de seu proprio corpo, compreendendo apenas a atividade
intelectual como forca motriz do individuo. A segunda, traco genuino de outrora, quando a
socialidade era praticada, tradicional e ritualmente, de modo uno, holistico, comunal, o que,
segundo Maffesoli (1987; 2004), reacendeu-se nas sociedades urbanas ocidentais nas ultimas
décadas. Durand (2003; 2004a), contudo, sentencia que isso se inicia um pouco antes, ja com
0S movimentos New Age.

E, da sintese dessa tensdo, temos jogadores corporalmente proximos uns dos outros, mas
mutilados de si mesmo mentalmente, resultado do tipo cultural e mental de sociedade urbana
em que estamos inseridos. Em contrapartida, essa sintese apresenta uma verdadeira tentativa de
relacdo simbiotica, de eterna busca comunal, integrativa e unificadora, nos planos afetivos desse
grupo, que, parece-nos, sintomatizar o que os antropdlogos e sociélogos ha algum tempo
problematizam.

Para Le Breton (2011, p. 31), “Nas sociedades tradicionais, de composi¢ao holista,
comunitaria, nas quais o individuo é indiscernivel, o corpo ndo é o objeto de uma cisdo, e 0
homem esta misturado ao cosmos, a natureza, a comunidade” (LE BRETON, 2011, p. 31). Ou
seja,

Nas sociedades de tipo comunitario, em que o sentido da existéncia do homem marca
uma submissdo fiel ao grupo, ao cosmo e a natureza, 0 corpo ndo existe como
elemento de individuacdo, uma vez que o préprio individuo ndo se distingue do grupo,
sendo, no méaximo, uma singularidade na harmonia diferencial do grupo. (LE
BRETON, 2011, p. 33).

Percebemos, assim, que mesmo o0s estudos antropoldgicos que ndo tratam exclusiva e

especificamente do imaginario acabam por ser conduzidos para ele, uma vez que, como outrora
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asseverou o antropélogo francés do imaginario, € por meio do corpo que o homo sapiens
materializou suas angustias existenciais em narrativas, imagens, mitos, lendas... (DURAND,
2002). Consequentemente, produziu grandes pensadores que clamaram por um novo espirito
antropoldgico, ou seja, um novo espirito e um retorno ao velho homem unificado consigo e com
0 cosmos de onde é proveniente (DURAND, 2008).

Assim, se, na perspectiva adotada (Teoria Geral do Imaginario), temos uma incansavel
tentativa de retornar a uma tradi¢do na qual ciéncia, homem e cosmos sdo inseparaveis, ainda
que em um mundo estilhacado, vislumbramos essa mesma proposta em campos de estudo
correlatos e que, devido ao objeto e fendmeno aqui pesquisado, permitem-nos aproximar
dialdgica e reflexivamente interpretacdes como as de Le Breton (2011, p. 37) acerca do que se
vive hoje:

[...] nas sociedades de tipo individualista, o corpo funciona como interruptor da
energia social; nas sociedades tradicionais ele é, ao contrério, a conexdo da energia
comunitaria. Pelo seu corpo, o ser humano estd em comunica¢do com os diferentes
campos simbaélicos que ddo sentido a existéncia coletiva.

Em suma, Magic, por um lado, contribui para que o individuo se individualize por meio
de sua dindmica regrada enquanto jogo agonistico. Por outro, impele, por meio do contetdo
impresso em suas cartas e a necessidade da presentificacdo de corpos frente a frente, a essa
tradicdo do estar junto em comunidade.

Torna-se, também, elucidativo o entendimento de Simmel (1983) acerca da vida mental
na metropole, haja vista que, com esse autor, descortina-se o véu da cotidianidade urbana, pois
a soliddo, o isolamento, a individualidade, a atitude blasé, a antipatia, a indiferenca, a
sugestibilidade indiscriminada, os aspectos quantitativos da vida sdo transformados em tracos
qualitativos de carater... (SIMMEL, 1983a). Enfim, uma miriade de efeitos frutos de uma causa
socioeconémica e sociotecnoldgica das forcas sociais que pressionam o individuo e a pessoa,
para lembrar de Marcel Mauss (2002). Nessa dialética em que o sujeito sai reduzido,
unilateralmente e individualmente (SIMMEL, 1983), é testificadora a fala de dois de nossos

colaboradores. Aurélio, em uma das entrevistas entrevista concedidas em canal stream, afirma:

Jogar Magic é algo que tu foge dos problemas 14 fora. Nao sei nas outras lojas, mas
aqui a galera quando entra na nossa rede, de estar junto, “quando o cara passa da
zoeira, pelo teste, passa a fazer parte do grupo. O cara vé o quanto é melhor ter um
grupo, de socializar. Trocar ideias. [...] As vezes, a participacdo da comunidade (grupo
de jogadores), quando ela ndo é tdxica, ela é fundamental para manter (sadde mental).
Ainda mais a comunidade de Magic, ou de cardgame, que é uma comunidade
underground. [cita exemplos na loja] [...] Ndo tem como dizer uma palavra diferente:
“the gathering”. Magic, acima do jogo, ¢ o pessoal reunido, ¢ a comunidade. [...]”
(AURELLIO, 2021, outubro, diario de campo).
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Complementando essa fala, Tiago Dutra afirma: “[...] pra mim, ¢ a comunidade. Como
o Aurélio disse, € 0 que mantém. E o que vai manter. Enquanto houver comunidade, vai haver
jogo [Magic]” (TIAGO, 2021, outubro, diario de campo). Nesse sentido, € interessante observar

a imagem a sequir.

Figura 45 - TCG Cast BR Pharaohs Shop

FONTE: acervo pessoal do pesquisador (2021)
Ora, ao percorrer todo o trajeto esbo¢ado e acompanhando toda a ritmica realizada pelo

conjunto de jogadores e frequentadores da loja Pharaoh’s Shop, 0 que se apresenta é justamente
um reencanto pelo mundo como forma de tensionar, dialeticamente, essas forgas e pressoes
sociais da vida metropolitana, é o que perpassa atomicamente a fala de nossos colaboradores.
Uma vez que, diga-se, tratam-se de discursos motivados por uma forca interior que objetiva
resistir a essa estrutura urbana movida pelo exagero do produzir-consumir, de uma cosmovisao
e doutrina de apelo ao individualismo concorrente que, forcosamente, estimula e impele a
cristalizagéo subjetiva e comportamental das ““atitudes metropolitanas” elencadas ha muito por
Georg Simmel (1983a; 1983b; 1987; 1998).

Enfim, no conjunto dos dados coletados durante dois anos de visitas a loja, constatamos
gue a motivacdo, o que levava, leva e continuara levando esses colaboradores/jogadores a se
reunirem semanalmente em uma loja na cidade de Novo Hamburgo-RS, seja para encontros
casuais ou para eventos oficiais, é a aura afetiva (MAFESSOLI, 1987), que possibilita a
cristalizacdo de uma verdadeira “communitas ”, uma “anti-estrutura”, dentro da estrutura urbana
contemporanea (TURNER, 1974; 2008). Manifestacfes materializadas por meio de corpos
estaticos (LE BRETON, 2011), separados de si e do cosmos (DURAND, 2008), mas imbuidos
de um sentimento de querer estar-juntos, em um espirito comunal, integrados e unos, fenémeno
possivel mediante o consumo e usufruto deste artefato cultural (DOUGLAS; ISHERWOOD,
2006), constituido de imagem e texto (WUNNENBURGER, 2007), os quais evocam a tradicao
mais arcaica produzida pela humanidade, a de natureza historico-mitica, especificamente no ato

de guerrear, no ato de duelar (DUMEZIL, 1971), como certa heranca elegante de demonstrago
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de virilidade dos duelos franceses dos séculos passados (CAMPIGNEULLES, 1835; CORBIN;
COURTINE; VIGARELLO, 2013; DREVILLON, 2010; GUILLET, 2007). Mas que, acima e
apesar de tudo, sdo subjugados pelas pulsdes internas e externas da eterna relacdo homem-
cosmos (DURAND, 2002).

6.2 MAGIC THE GATHERING COMO BENS DE CONSUMO
Venho em busca de deménios e encontro
um plano cheio de anjos. Eu odeio
anjos!t’

Kula, potlatch ou prestacfes totais de tipo agonistico, mana, hau, dadivas de trocas,
dadivas de chegada, de partida e de dispensa, noc¢do de propriedade-talismd, prestacdo total,
troca-doacgéo, troca-pagamento... para um estudioso das Ciéncias Sociais, Etnografia e/ou
Antropologia, trata-se de termos tdo caros quanto seus dois promulgadores — B. Malinowski
(1978) e M. Mauss (2015). Ja para o leitor ndo familiarizado, sdo termos que irdo nortear esse
subcapitulo, uma vez que se trata de terminologias (antropologicas/etnogréaficas) referentes ao
mundo dos objetos (culturais) e que serdo esclarecidas teoricamente na mesma proporgéo em
que serdo exemplificadas com situagdes identificadas em nossos anos de pesquisa.

As raz0es para direcionarmos nosso estudo para este campo sdo duas. A primeira, pela
necessidade de justificativa das escolhas tedricas e correspondentes aspectos dessa
manifestacdo cultural elencada como objeto de reflexdo, ja identificavel nas imagens captadas
nas préaticas etnograficas. A segunda razao é consequéncia da primeira, por considerarmos esse
elemento talvez o que permite e produz a reacdo em cadeia, ligando empresa-lojas-publico
consumidor-cartas, equacdo que caracteriza esse nicho especifico dentro do universo da
chamada “cultura pop, nerd/geek”. A equacdo é constituida por atores atrelados em ritmicas
organizacionais e ciclicas (calendario semanal, mensal e sazonal).

Em sintese, essas razbes fizeram-se emergentes a partir do momento em que, como
pesquisador, vislumbrava semanalmente “encontros casuais” (de terga-feira a sabado), quando
o0 desfrute e a imersdo geravam um estado onirico nos jogadores presentes. E, paralelamente,
havia também um dia semanal (tergas-feiras) destinado a encontros em que 0s “jogos S&0 mais
sérios”, em uma espécie de “campeonato de Magic”. Momento esse etnografado estando Ia,

portanto, de dentro.

ey Flavor text da carta “Onda assassina”. Conferir em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=295428.
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Figura 46 - Pesquisador articirqndo de uma ""noite do pauper"'

FON‘TE: Arquivo pessoal do pesquisador (2019)

Com essa imagem, findamos nossos esclarecimentos iniciais acerca das motivagdes que
nos levaram a compilar um subcapitulo para tratar de Magic na perspectiva do mundo dos bens.
Em termos gerais, seja pela argumentacdo tecida ou pelas imagens, ambas suscitam pensar
nesse elemento que atravessou todos 0s eventos, 0S momentos, as entrevistas e os tipos de
frequentadores da loja, a saber, 0 comércio de cartas de Magic. E, por esse termo, referimo-nos
tanto ao sentido mais popular e comum que envolve oferta-demanda, procura-oferta, compra-
venda-troca destes objetos até o elemento mais profundo, que constatamos a luz dos termos
citados no primeiro paragrafo deste capitulo.

Nesse sentido, independente das razdes e dos tipos de encontros, esse € um elemento
gue acompanha todos esses eventos — a intensa negociacdo de cartas entre os pares. Na
dindmica mercadoldgica, os produtos de Magic seguem o seguinte trajeto: a empresa produz,
vende e encaminha os produtos no formato selado (lacrado) para alguma grande empresa
nacional filiada (no caso do Brasil, temos a Livraria Devir®, por exemplo), a qual, depois de
receber esses produtos, despacha-os para as lojas fisicas/virtuais filiadas, e estas, por sua vez, a
exemplo da Pharaoh’s Shop s, vendem esses produtos no formato lacrado ou abrem os produtos
e ofertam-nos ao publico geral no formato de cartas avulsas, quando o pablico consumidor
participa. Portanto, um trajeto realizado em trés etapas.

Dessa maneira, percebemos um interessante modus operandi mercadoldgico, no qual a
empresa matriz (Wizards Of The Coast) lucra e detém controle apenas na primeira etapa. Na
segunda etapa o controle e o soldo sdo assumidos pela empresa nacional/local, que

repassa/revende esses produtos para lojas filiadas com CNPJ. Na terceira etapa, tanto a matriz

118 Esta é uma das mais importantes livrarias do ramo nerd/geek no pafs. Localiza-se na rua Teodureto Souto, 624
- Cambuci, S&o Paulo - SP, Cep 01539-000.
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quanto a empresa responsavel por distribuir nacionalmente o produto ja ndo possuem controle
e ganhos financeiros, pois é a loja local que revende e oferta diretamente seus produtos ao
publico-geral.

Entretanto, nesse trajeto e nessas formas especificas e particulares de comeércio, hd uma
quarta etapa, que, para nosso, estudo, demonstra-se pertinente, pois é a relagdo mercadoldgica
entre o publico-consumidor de Magic. Para tal, utilizaremos a situacdo na qual nosso
colaborador Ederson Rodrigues comprou determinada quantia de cartas na loja do Aurélio
(Pharaoh’s Shop) e, depois de alguns meses, foi procurado por Fabricio Rossato, que estava a
procura de determinadas cartas que ndo havia no estoque da loja. Ele sugeriu a venda/troca
dessas cartas a Ederson, que, por sua vez, pode levar em consideracio determinados critérios.
Por um lado, sdo critérios gerais (valores, grau de raridade, condi¢Ges/qualidades do objeto...)
e, por outro sdo subjetivos e particulares — facilita 0 comércio por ser amigo ou pessoa com
grau de familiaridade; dificulta a negociacdo se for uma pessoa sem vinculo afetivo. De
qualquer modo, s6 hd um ganho mercadoldgico entre vendedor e comprador de cartas, pois nem
a loja, nem a empresa distribuidora e nem a empresa matriz usufruem dessa negociacéo.

Tal situacdo € corriqueira nesse universo, mas espantosa para o observador de fora.
Vemos nesse processo alta rotatividade de cartas e demais produtos correlatos, de tal modo que
sdo explicaveis e compreensiveis a luz dos estudos realizados por UIf Hannerz (1997, p. 18,
grifos nossos) acerca dos “fluxos, fronteiras, hibridos: palavras-chave da antropologia

transnacional’:

Os fluxos culturais através das distancias estéo se tornando também cada vez mais
polimorfos. [...] A medida que a cultura se move por entre correntes mais especificas,
como o fluxo migratério, o fluxo de mercadorias e o fluxo da midia, ou
combinacdes entre estes, introduz toda uma gama de modalidades perceptivas e
comunicativas [...] Em parte, elas imp&em linguas estrangeiras, ou algo parecido, no
sentido de que a mera exposicdo ndo € o mesmo que compreender, valorizar ou
qualquer outro tipo de apropriagdo [...].

Além disso, ao se referir a fluxos culturais, o autor os compreende como um fenémeno
transdisciplinar que abarca “[...] um modo de fazer referéncia a coisas que ndo permanecem no
seu lugar, a mobilidades e expansdes variadas, a globalizagdo em muitas dimensdes [...]”
(HANNERZ, 1997, p. 10).

Tomando essas defini¢cbes antropoldgicas acerca da circulagdo de produtos culturais,

percebemos que Magic se inclui nesse fendmeno em suas maltiplas facetas, pois

Os fluxos culturais através das distancias estdo se tornando também cada vez mais
polimorfos. [...] A medida que a cultura se move por entre correntes mais especificas,
como o fluxo migratorio, o fluxo de mercadorias e o fluxo da midia, ou
combinacdes entre estes [...]. (Idem, p. 18, grifos do autor)
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Desse modo, muito antes de iniciar a pesquisa, tinhamos certa vivéncia e clareza sobre
0 intenso uso dos recursos midiaticos de que a empresa matriz se valia. Basta, para isso,
citarmos algumas respostas dos colaboradores quando indagamos sobre “Quanto a circulagédo
de cartas, que critérios usam para vender/trocar/emprestar cartas a um amigo € a um
desconhecido?

Fizemos essa indagagéo em todos os diferentes momentos de entrada em campo, desde
dias e jogos casuais, quanto nos campeonatos da loja (noite do pauper), eventos de pré-
lancamento e, também, nos TCGCast. Em todos os casos e todas as situacdes, as respostas

apresentaram elementos constitutivos redundantes:

Varia muito, desde o lancamento. Se as cartas, 0os deck’s sdo divertidos de jogar.
Entdo, ele vai circular bastante (deck). O Magic e os cards games sempre tém uma
tabela de parametro. No Magic, ha tipo uma tabela FIPE. A nivel Brasil, temos a Liga
Magic. A base é sempre o minimo da LM (se referindo as negociacdes na loja).
Devido aos custos para manter o mercado, os jogadores sempre vendem o minimo ou
abaixo do preco minimo da LM. Mas é obvio que, quando se cria um sentimento de
comunidade, de amizade vai ter cartas que tu vais passar por valores mais ok’s
(baixos). (AURELLIO, entrevista concedida no TCGCast#33 em outubro de 2021)

Além do proprietario da loja, outros colaboradores assim relataram a questdo

mercadoldgica de cartas:

Ah, quanto tu faz essa carta aqui? O minimo da LM*®”. Ah n&o, entdo eu vou e pego
ali no balcdo com o Aurelio. “Ai ¢ o gathering”. Onde se ganha cartas (como dadivas)
[...]. (DUTRA TROVAO entrevista concedida no TCGCast#33 em outubro de 2021).

Somando-se a essas falas, temos também a de outro participante da pesquisa, que,
devido a distancia geografica, cedeu-nos entrevista via Whatsapp e, da mesma forma,

asseverou:

Assim cara, tu sabe que na questdo de negocios, comércio de Magic, “tem que abrir
o olho”, mas entre a gurizada conhecida, eu s passo as cartas se eu ndo vou usar, na
parceria mesmo. Até porque quero ver a galera crescendo no Magic. Ja quando, por
exemplo, vou em um lugar jogar e la ndo tem pessoal conhecido, amigos nossos. Dai
eu aperto mais, vou e olho na Liga, em algum site e dai dou o preco ou as condi¢des
pra negociar a carta. (EDERSON “BUTCHER?”, entrevista concedida via whatsapp
em setembro de 2021)

Percebemos, assim, nas falas desses trés participantes, que o comércio de cartas de
Magic pode vir a ser um eterno vaivém de critérios objetivos (precos tabelados) e subjetivos

(levando em consideragéo grau de afinidade e proximidade entre os negociantes).

119 Sigla utilizada pelos jogadores para se referir ao site Liga Magic, que se trata de uma plataforma onde as lojas
filiadas a empresa WotC sdo especializadas na oferta de produtos exclusivamente voltadas ao universo Magic. A
plataforma conta com uma série de segmentos (artigos referentes ao universo do jogo, sessao para leildo de cartas,
sessdo para venda de produtos lacrados ou avulsos, sessdo com acompanhamento diério de cotacdo de valores de
cartas, organizados por dia, semana e més). Organizacdo que, por si, s6 mereceria um novo estudo focado nesse
aspecto e com esse publico. Conferir: https://www.ligamagic.com.br/?view=home. Nesse sentido, LM se
assemelha ao chamado Mercado Livre, notoriamente conhecido.
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Fatos recorrentes como em ambiéncia de evento oficial, como o pré-langamento de maio
de 2019, quando obtivemos o relato de outro colaborador, Jonathan. Ele, “pessoalmente”,
prefere negociar entre/com seus amigos, sendo O grupo com quem mais realiza
trocas/empréstimos, pois elas “sdo bem mais na parceria” (JONATHAN, entrevista concedida
em maio de 2019).

A partir desses quatro relatos, coletados em ocasides e circunstancias geograficas e
cronoldgicas distintas, retornamos ao inicio deste subcapitulo e, em especial, a discussao sobre
dadivas (MAUSS, 2015), uma vez que, etnografando esses encontros, perceber a troca
constante de cartas é marcante. 1sso nos levou a realizar indagacGes sobre as especificidades
das trocas, compras e vendas de cartas e demais produtos correlatos, uma vez que 0 consumo
de bens (DOUGLAS; ISHERWOOD, 2006) ¢ um fenbmeno dindmico e constante nesse
universo.

Assim o consideramos, visto que, no conjunto tedrico-metodoldgico eleito, partimos do
entendimento de que a producdo de bens (de toda e qualquer natureza) é um fenémeno
genuinamente cultural. Dai, ancorarmos nossa perspectiva e argumentacdo a luz do estudo
seminal da antropdloga simbolista Mary Douglas e do economista Baron Isherwood (2006),
para quem, consumo é um elemento bésico da sociedade capitalista ocidental e essencialmente
central na cultura contemporanea.

Para esses autores, 0 ato de consumir, enquanto manifestacéo cultural, apresenta como
traco estrutural constituir um fendmeno de marcacdo (distin¢do) social'®, e assim o €, pela
importancia ideoldgica e pratica no mundo. Tal caracteristica se evidencia quando analisados
e/ou estudados, em ambiente urbano, nichos socioculturais, como, por exemplo, os da cultura
nerd/geek. Percebemos, assim, uma construcdo de identidades, as quais regulam formas
especificas de relacBes sociais, que, por sua vez, geram mapas culturais, passiveis de
constatacdo e andlise (DOUGLAS; ISHERWOOD, 2006). Fenbmeno constatado em nosso
estudo, pois, como vimos, temos um tipo de objeto cultural comercial, intensa e massivamente
consumido em uma loja, com um publico fiel e especifico.

Outro fator sugerido pelos autores e constatado em nosso estudo é que o fato de que, na

sociedade contemporanea, ha duas justificativas para o ato de consumir: 1) o desfrute do

120 para Douglas e Isherwood (2006), o ato de consumir tem dois papeis: ser provedor de subsisténcia (alimentagdo
béasica...) e marcador de linhas nas relag@es sociais, uma vez que ha classes de consumo, que, por sua vez, possuem
niveis diferentes de renda e estratificacdo 6bvias na sociedade. A argumentacdo dos autores é dos anos 70. Longe
de se tratar de um anacronismo, o que os autores identificaram na época é identificdvel na atualidade nesse nicho
cultural especifico. Ao indagarmos sobre a questdo de “valores gastos/investidos em cartas”, Dutra Trovao
confirma essa teoria nesses termos.
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consumo fisico; 2) o desfrute de compartilhamento de nomes. Esse ultimo parece ser
confirmado na cultura nerd/geek do Magic. Segundo esses autores, jogos em geral, nos quais
ha grande quantidade de compartilhamento de experiéncias, geram alegrias que sdo na verdade
recompensas resultantes de longo investimento de tempo, de atencdo e de dinheiro
(DOUGLAS; ISHERWOOD, 2006).

Interessante analisar o que nossos colaboradores responderam quando indagamos sobre

a questdo de consumo e investimento

Qual o Investimento em Magic? Investimento deve ser diario, semanal, mensal,
bimestral, semestral, anual?

AURELIO “O Planinauta”: Nessa questao, nds temos dois pontos: dinheiro e tempo.
Dinheiro vai variar conforme formato e estilo de jogo (casuais ou eternos...) e,
normalmente, teu investimento é uma vez s6. Que pode, a cada trés meses, sofrer
upgrades de algumas cartas, conforme as novas edi¢des que saem. J& na questéo de
tempo, normalmente torneios (eventos) desses formatos eternos, sdo semanais, entao,
ha também a questdo de investimento de tempo. “Como todo esporte, quanto mais tu
prética, melhor tu ficas, em Magic também ¢é”. Mas essa regra completamente, no T2,
por exemplo, nesse formato, eu considero hoje o que te exige o maior grau de
investimento, tanto de tempo quanto de dinheiro. Por qué? Porque vocé ja sabe que
tuas cartas/deck, no minimo, a cada 4 meses, algumas delas deixaram de pertencer ao
formato, devido a rotacdo de edi¢do. Devido a isso, 0 que te sobra é o tempo. Entdo,
vocé sabendo que teu deck ird desvalorizar, e vocé investiu, vocé tera que jogar,
maximizar o tempo, se filiar a lojas, participar de torneios. (Entrevista concedida no
TCGCast#33 em outubro de 2021)

JULIO: Pra mim, até est4 errada a pergunta, ele ¢ de “horas em horas”.

TIAGO DUTRA “TROVAO”: Magic ndo é uma coisa barata [...] “vai depender do

tipo de pegada (formato), no competitivo tu tens que investir porque tem rotacéo
(edi¢Bes que deixam de fazer parte dos formatos vigentes, como o T2, que sé pode
usar as Ultimas edi¢des). (Entrevista concedidas no TCGCast#33 em outubro de 2021)

Desse modo, temos, entdo, na fala de Aurélio O Planinauta, a confirmacdo do que os
autores ingleses teceram ha décadas, pois compartilhamento é cultura. E, como tal, possui uma
estrutura que se subdivide em consumo de pequena, média e grande escala, também havendo
“tipos de conversdo informal” (informal/social, formal e tecnolégica). Percebemos diferentes
tipos de discurso: hedonistas, para quem consumir é fruto do sucesso e essencial para a
felicidade e realizacdo pessoal; moralistas, para quem consumir é o que explica as mazelas do
mundo a partir de um tom denunciativo, caracterizando-se por um discurso que valoriza o
trabalho e condena o consumo; e, por fim, naturalista, para quem consumir é natural, universal
e necessario, pois € um ato cultural baseado em necessidades fisicas e de respostas psicoldgicas
(DOUGLAS; ISHERWOOD, 2006).

Vale destacar ainda que, para esses autores, “o tempo ¢ o mais valioso dos elementos

constitutivos do ato de consumir, ja que é atraves dele que se obtém alimento, tecnologia e
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informagdo®?'. Em Magic, permuta-se alimento por cartas, ademais tecnologia e informagéo
acabam sendo elementos complementares e essenciais para se obter sucesso no jogo ou na
colecdo de cartas (DOUGLAS; ISHERWOOD, 2006).

Adicionalmente, outra caracteristica desse tipo de jogo de cartas colecionaveis, que
contribui tanto para o conceito genérico de consumo como fendmeno cultural quanto para o de
jogo testificante dessa perspectiva, ¢ a questao da “periodicidade do consumo”, que nada mais
¢ do que a hierarquizacao de eventos de consumo, segundo Douglas e Isherwood (2006).
Vislumbramos isso quando tratamos dos eventos oficiais etnografados (prerealise, FNM, Pro-
Tour...). Tal organizacdo estrutural cronoldgica se faz e se torna necessaria, pois é pautada em
“rituais de reciprocidade’?”” (DOUGLAS; ISHERWOOD, 2006).

Enfim, conceber o universo de Magic como fendmeno cultural de consumo parece-nos
proficuo, uma vez que se apresenta enquanto artefato e manifestacdo cultural como um bem
culturalmente material. Pela mesma razdo, apresenta-se como todos os bens, emissor de
mensagens sobre hierarquias (ver tabela 14) (Idem).

E, conclusivamente, ainda segundo o0s autores supracitados, temos Magic como um bem
de consumo, mas, mesmo com a grande expansdo global de seus produtos, ndo o tratamos
dentro do chamado “consumo de massa”. Porém, tedrica e epistemologicamente, Vislumbramos
seu processo e sua manifestacao cultural enquanto um bem que é menos um objeto de desejo e
mais um meio que marca socialmente, inclui, exclui, identifica, medeia, compartilha, normatiza
e diferencia (consumo individual e consumo em grupo).

Dito de outro modo, percebemos, no decorrer deste estudo, que, nesse movimento
comercial de consumo de produtos, hd comércio e troca de cartas, de objetos, de baralhos,
portanto, circulacdo de determinadas cartas, mais do que outras. Adaptando em uma frase o
conceito-chave malinowskiano (1978), trata-se de “kula urbana contemporanea”. E foi no
interior deste fendmeno, que constatamos situagfes de “trocas de dadivas”, quando esses
frequentadores “vao dando e recebendo cartas", seja “por sentimento, seja por interesse, seja
por desdém, seja por demonstracdo de poder hierarquico, econdmico (DIARIO DE CAMPO,
junho de 2020).

121 Nesse sentido, ressaltamos ainda que sdo fendmenos analiticos que cortejam com o modus operandi da empresa,
pois “tecnologias de consumo (e de informagdo)" envolvem escala de consumo, comunicagdo com outros, via
bens. Estar no centro da transmissdo e conservar o status de distribuicdo (DOUGLAS; ISHERWOOD, 2006) séo
caracteristicas que constituem a relacdo da empresa WotC com o restante dos setores, como fenémeno de
“liberdade (comercial) controlada”, descontrole controlado, controle descontrolado.

122 segundo os autores, afetam todos os tipos de consumo supracitados. Além do mais, os gastos iguais, como
relacdo de reciprocidade bem equilibrada, é o que sustentam os distintos padrdes de consumo. Tipos especificos
de rituais, dos quais iremos tratar a seguir, uma vez que o fenémeno de consumo em Magic é perpassado por
inimeras situacdes de trocas por reciprocidade, isto &, troca de dadivas, segundo Marcel Mauss (2015).
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Figura 47- Uma relacdo de dadiva se estabelecendo entre dois jogadores

FONTE: arquivo pessoal do pesquisr (2019)

Nessa ocasido, vemos o rapaz A (da esquerda), com rel6gio no pulso, retirando de sua
mochila uma caixa com algumas “cartas de fichas de dragdo”, por possuir uma quantidade
consideravel desse tipo de cartas que ndo usava. Elea aproveitou esse momento para “dar” ao
rapaz B (& direita) de estatura menor, de barba clara, com mao direita sobre a m&o esquerda,
olhando-o nos olhos. Ao centro, o rapaz C, amigo em comum de ambos, com sorriso no rosto,
claramente demonstra os lacos amistosos e afetivos que, em fungéo do jogo, estdo estabelecidos
entre esses pares'®.

Com isso, fica claro que o jogo envolve uma grande malha comercial de produtos. Mas
0 interessante € que esse processo se da em pelo menos dois niveis, um latente e outro patente
(DURAND, 1985). O nivel latente refere-se ao processo de venda-distribuicdo dos produtos
quando esses partem da empresa Wizards Of The Coast em direcdo aos inumeros
estabelecimentos filiados a empresa, 0s quais “revendem” esses produtos, de acordo com um
“preco sugerido” (normalmente a moeda do dolar americano ¢ 0 parametro). A partir dai,
manifesta-se o nivel patente, pois quando o produto chega aos estabelecimentos, a empresa ndo
possui mais nenhum controle sobre ele, seja em termos de valores, seja no que se refere ao
produto em si.

Ademais, nos detivemos no nivel patente, pois, como sustentado no subtitulo, é nesse
nivel, em um sentido mais genérico e amplo, que o kula e as dadivas ocorrem/manifestam-se.
Em um sentido mais estrito, € especialmente nos encontros casuais onde dadivas de trocas

parecem ser mais recorrentes. E é nos eventos oficiais que o comércio se movimenta e quando

123 Completando essa descri¢do, enriquecemo-la com a continuacio do relato: “O rapaz B estava dizendo, um
pouco antes de tirar essa foto, que ele ndo estava jogando e ndo jogaria um outro formato que iria ocorrer as 18h
na loja, porque ndo tinha “fichas” para o deck, pois poderia ser eliminado caso precisasse de cartas de fichas e ndo
as tivesse em maos. Assim, o rapaz A se prontificou a resolver essa situagdo, dizendo: “- Tu ndo vai deixar de
jogar por causa de fichas, né?”. “- Toma aqui, tenho bastante e eu ndo uso, pega pra ti”. Além de agradecer e
elogiar, ele se prontificou a ajudar com cartas quando A precisasse.
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determinadas cartas costumam circular entre os frequentadores, seja por empréstimo, seja por
troca temporéria, seja por compra-venda. Ha determinados tipos de cartas que “circulam mais”.

Ha determinadas cartas que circulam entre o pessoal, e 0 elemento que permite esse
“movimento” parece ser a “afinidade” entre os envolvidos. Além desse componente, parece
haver outros, de natureza mais inerente ao jogo, no caso as proprias cartas, acerca das quais
organizamos um quadro de critérios, a saber: grau de raridade, valor econdmico e efetividade
(no jogo).

Os deck’s também acabam circulando entre os jogadores em funcdo dos mais variados
motivos. No entanto, cremos ser possivel estruturar, da seguinte maneira, formas de
compreender esse fendmeno: divisdo entre momentos forfun (casual), torneios internos da loja
e competicdes externas (oficiais). Um deck circula de duas formas a partir de seus atores (0s
jogadores, donos do jogo): 1) aqueles que ofertam o empréstimo do baralho'?* e 2) aqueles que
solicitam o empréstimo do baralho'®.

Assim, temos a seguinte correspondéncia no quadro a seguir.

Tabela 13 - Formas de circulacéo de baralhos

CARTAS BARALHOS
Raridade Situacdo Fortuita (esquecem em casa)
Efetividade Novidades/peculiaridades
Preco (valor econdmico) Poder aquisitivo
Competices oficiais (externas) Competicdo local (interna)

Fonte: elaborado pelo pesquisador (2020)

Também pensando em potencial de investigacdo, ha muitos casos de “trocas por
reciprocidade”. Em sua maioria, as trocas sdo de cartas entre jogadores, as quais ocorrem
sempre por uma “necessidade imediata”, motivada geralmente por duas situa¢fes: 1) ndo possuli
a carta ou a possui em quantidade insuficiente (lembrando novamente, como ja foi dito, que em
Magic, independente do formato, s se pode usar até quatro copias da mesma carta em um
baralho; 2) e, também, motivados por uma “curiosidade experimental ¢ ndo imediata”, com o
intuito de “testar”, via duelo, o potencial e a efetividade da carta, em distintas configuracdes e
cenarios de jogo na mesa.

Primando por uma descricdo analitica do etnografado, parece que essas relacbes

(comerciais) estavam pautadas na “amizade”, pois ocorria com maior frequéncia naqueles

124 Motivo para isso é o fato de ja ter muitas cartas (quantidade) e a configuracdo dos baralhos — intrigante,
exotico, peculiar, efetivo. Aliado a esse elemento ingame, parece haver outro outgame, que é a “afinidade” entre
jogadores, no entanto, ndo ¢ regra, pois “nao € porque jogam no mesmo local que tenho que emprestar o meu
baralho”, segundo um dos informantes.

125 Quanto a esses, também variam as motivaces. Genericamente, giram em torno de motivos corrigqueiros, como
esquecer as cartas em algum lugar (trabalho ou casa) ou ndo ter “poder aquisitivo alto” para construir um baralho
que desejaria a ponto de torna-lo tdo competitivo ou divertido como gostaria que fosse. E também a afinidade
perpassa esse comportamento, visto que parece ser mais facil “pedir emprestado para um conhecido”.
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microgrupos. O laco de proximidade é o que permite essa flexibilidade de pegar uma carta, usa-
la e depois devolvé-la (caso tenha, ou ndo, atendido as expectativas praticas e utilitaristas do
jogo). Contudo, como modo de deixar mais complexo tudo isso, 0s discursos, as trocas de
linguagens entre esses atores do Magic aparentam se pautar em um laco afetivo de puro
“coleguismo, parceria € camaradagem” de quem se conhece hd muito tempo. 1sso nos levou a
indagar sobre o grau de relagdo entre os pesquisados, e a resposta foi majoritéaria, isto €, o0s
participantes ndo possuem vinculo afetivo. Uma rica e complexa estrutura de troca de dadivas
por reciprocidade e desprendimento (MAUSS, 2015).

Também nesse cotidiano social na loja, percebemos haver trocas de acessorios. Por
exemplo, empréstimo de “playmat*®” ou, no jargdo comum, “tapetaco”, que € um acessorio
que serve como “pano posto no campo de batalha (mesa) como modo de proteger as cartas e os
protetores de cartas. Geralmente sdo imagéticos, e a empresa, nesse sentido, parece lucrar
bastante com esse tipo de produto, dado o valor econdmico e sentimental estabelecido entre
jogadores e cartas.

Outro elemento de troca € a relacdo jogador-loja. As trocas ocorrem sempre em razao
dos “eventos” sediados na Pharaoh’s Shop. Dos momentos etnografados, os vencedores
trocavam sua premiacdo (geralmente, valores monetarios) por “créditos na loja”. Esse
fendmeno parece “retroalimentar ambos os polos”. A loja ndo perde valor econdmico, visto que
sua finalidade, sem duavidas, é sustentar-se, logo, sua razdo € de natureza econémica, pois
permite uma “maior circula¢ao de valores”. Tal cadeia de processos admite que a loja tenha um
lucro efetivo, com menor dispéndio financeiro, ja que as premia¢des sao produtos que a loja ja
POSSUi.

Para os jogadores, seja pelas condi¢des socioecondmicas (ou ndo), parece ser secundario
ou sequer inexistente o fator “premiagdo em valor monetéario”. Converter essas premiagdes em
cartas e produtos parece ser o interesse central dos participantes. Entdo, “acumular créditos na
loja” € 0 objetivo central para esse publico, pois funciona como uma “poupanca Magic”, o que
parece ser, assim, a estratégia mais viavel para os jogadores para adquirir o0 maximo de cartas
possivel com o menor dispéndio econémico possivel, o que colabora para a circulagdo de

produtos na loja e entre os frequentadores.

126 para se ter uma ideia do que se trata, pode-se lancar no Google aspalavras-chave “Playmat Magic The
Gathering” e clicar na aba imagens. Ha uma miriade de imagens desse produto, que, diga-se de passagem, néo
possui uma definicdo, mas que é produto, segundo nossas fontes, indispensavel para quem se preza e dedica um
cuidado sério as cartas de Magic.
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J4

Mediante ao exposto, as dividas que surgem sdo: “onde conseguir essas cartas?”, “¢é
possivel apenas via pacotes selados vendidos pela empresa para as lojas filiadas e destas para o
publico?”. A resposta para essas indagagdes € afirmativa. Mas ndo so isso, pois ha um grande
volume de lojas desse ramo nerd/geek voltado para a venda, troca e compra de cartas. Para se
ter uma pequena ideia dessa dimenséo e, a partir disso, vislumbrar a dimensao comercial e de
valor econdmico que gira em torno desse produto, basta acessar o site LigaMagic'?’, na sesséo
“produtos, leildes ou cards”. Essa relagdo “Magic — dinheiro” € denominada “meta-market”,
por Aaron Trammel (2013). E com essa “cultura interna”, ha obviamente um atravessamento
pela nog¢do econdmica, que poderiamos resumir como “comprar baixo, vender alto”
(TRAMMEL, 2013).

Dito isso, fica evidente que ndo € um comportamento, uma manifestacdo cultural
exclusiva da loja Pharaoh’s Shop, trata-se de uma circunstancia mais ampla, de dimenséo
global. Pensando nisso, em um primeiro momento poderia parecer tratar-se de um tipo
especifico de jogo de cartas colecionaveis com uma natureza maleavel, flexivel que beiraria a
um “free-for-all”, isto ¢, ser um produto tdo livre e democratico que seu publico consumidor
(loja, jogadores, colecionadores...) fossem “livres” para realizar tudo 0 que quisessem, em
termos econdmicos. No entanto, a cada nova camada retirada deste universo Magic, vai ficando
mais claro que, talvez, seja justamente o contrario, essa “liberdade” a la “livre-comércio” ¢é
apenas mais um elemento bem ciente e controlado pela empresa.

Afinal, se, no mundo capitalista, o valor de dado produto esta vinculado ndo apenas ao
grau de complexidade com que é produzido, mas também a efetividade e a eficacia pratico-
utilitarista, 0 mesmo ocorre nesse jogo com as cartas. Assim, ¢ justamente essa “quantia de uma
dada carta” que parece condicionar e ditar a “liberdade e livre-comércio” em todas as esferas
gue envolvem essa manifestacdo cultural especifica. Ora, a quantidade de cartas disponiveis
certamente € fruto de uma projecdo econémica, enquanto meta a ser atingida pela empresa.
Entdo, embora pareca um jogo que concede extrema liberdade (ou perda total de controle sobre
seu produto) ao publico consumidor, constatamos, na verdade, outro fenémeno, que
denominamos “liberdade controlada”, pois toda nova edic¢do lancada pela empresa vem com
toda uma nova estruturagdo semaéntica, visual e narrativa estabelecida e sempre com uma
quantia expressiva de cartas. Dentre elas, ha as de baixo valor econdmico e baixa eficacia no
Jogo e, inversamente, aquelas de grande impacto na dindmica do jogo, simbolizadas no grau de

raridade, mas que serdo impressas e distribuidas pela empresa em menor numero, catalisando,

127 https://www.ligamagic.com.br/. Acesso em: 23 nov. 2021.
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assim, um nucleo gerador de valores econdmicos de colecionismo. Logo, s resta aos jogadores
assimilarem essas ‘“novas edi¢cdes” e seu conjunto de determinantes, O que resulta na
materializacdo de uma das nossas teses ja frisadas, a saber: é 0 jogo que joga os jogadores.

Diante dessa constatagdo, empreendemos nova reflexao.

Em Magic, é possivel ver, ora nas entrelinhas, ora de forma evidente, as distin¢fes
socioculturais refletidas/representadas no jogo. Essa “distingdo” é possivel de ser apreendida
entre os envolvidos com o jogo, a partir de uma gradagdo de “capital” (cultural, tecnologico,
intelectual e econdmico) adquirido. Parece haver vestigios de que, com a soma desses
“capitais”, emerge e é produzido um “capital Gltimo”, que até 0 momento nos aventuramos a
chamar de capital fantéstico, que nada mais é que o resultado da soma do “poder econémico”
para comprar cartas a capacidade de transitar por diferentes locais, como plataformas, eventos
e, portanto, redes de contatos (capital cultural), e ao “capital intelectual”, em que o sujeito pde
sua energia cognitiva, psicoafetiva e é o foco para elaborar a construcdo e as
probabilidades/possibilidades de encaixe de cartas que Ihe dardo mais sucesso efetivo para
vencer. Assim, da convergéncia desses capitais emerge um capital fantastico que seria a
concretude, na forma de aquisicao de cartas, previamente ideada. 1sso resulta em um “acumulo
de artefatos™ (cartas, que, para além de seu valor econémico, tém também valor afetivo e de
jogabilidade), o qual eleva, reforca, mantém e propaga uma relacdo sutil de tensdo entre aqueles
que relnem o conjunto desses capitais e aqueles que ndo o possuem em sua totalidade.

A denominagéo de “fantastico” deve-se ao fato de que esse jogar do/no social e esse
social do/no jogo é marcado por essas pistas e esses vestigios, captados na observacdo das
socialidades rica em elementos relacionais e situacionais, que nada mais sdo do que uma
suspensdo momentanea de elementos psiquicos, quando esses sujeitos sdo transportados da sua
realidade concreta da metrdpole para outra realidade, que € onirica, mitica, simbolica, em que
sentimentos sdo catarticamente manifestados. Portanto, uma manifestacdo fantastica, mas que

ndo deixa de ser marcada por relacdes de poder e trocas (simbolicas'?¢) (BOURDIEU, 1989).

128 Apesar de se tratar de outra possibilidade a abordagem analitica, ndo descartamos, com esse fendmeno captado
etnograficamente, que ha trocas simbdlicas, relagdes de poder e marcadores socioeconémicos, como sugerem
Douglas e Isherwood (2006). Além disso, aqui, metaforicamente, a luz da sociologia de Bourdieu (1983; 1989;
1997; 2007), aludimos a sua nogédo de “capital cultural” em suas trés formas: 0 incorporado, aquilo que cada um
dos colaboradores etnografados traz consigo desde tenra idade; o objetivado, percebido a partir das trocas
realizadas no decorrer da vida e que aqui se vé no jogo também, quando buscam transpor marcadores simboélicos
de poder através da troca, venda e compra de cartas como modo de marcar-se socialmente no jogo; e, por fim, o
institucionalizado, que é distribuido, sutilmente, nesses encontros quando ha competicGes, o que gera vencedores
e, com esse status, prestigios e compensacdes socioculturais e econdémicas, no interior do grupo e da comunidade
como um todo.
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Assim, parecem-nos validas tal interpretacdo e argumentacdo, reflexivamente
testificadas nessa equacdo Magic-loja, jogadores-sociedade, na qual hd um jogo do/no social,
de onde emerge um capital-altimo, um capital fantastico, fruto da soma de outros capitais
(econémico, cultural, intelectual, tecnoldgico). Sem, com isso, esbarrar em uma gradacao
classista, divisora, separatista, pois, em termos praticos, esses vestigios sdo perceptiveis apenas
durante a partida, ali na mesa, no duelo, ainda que, se verificarmos os altos valores monetarios
que envolvem o Magic, é possivel pensar que se trata de um jogo ndo democratico no sentido
socioeconémico. Entretanto, a aura afetiva, na ambiéncia criada pelo que os jogadores chamam
de gathering, tenta, durante certo tempo e em dado local, horizontalizar e flexibilizar essas
cercas/paredes distintivas socioecondmica e culturalmente cristalizadas no amago da cidade

urbana ocidental. Afinal,

A cidade é conhecida desde suas origens por conter, ou deter, a autoridade — civil,
militar, religiosa —, 0 comércio e a industria, e por se alimentar dos campos. Ela é
desde sempre o lugar de todas as misturas, do movimento incessante, da circulacdo
incontrolavel dos homens e das coisas, da pluralidade, em suma. (PETONNET,
2008, p. 100, grifos nossos).

Enfim, temos ai a proposta de um outro olhar sobre a cidade e as suas inUmeras camadas
sociais e nichos culturais, sendo uma delas a de Magic The Gathering, uma vez que esse jogo
contribui e realiza “ene” papéis nessa circulacdo de homens e coisas, dois elementos seminais
para que Magic se manifeste. Um jogo urbano, da cidade, da casa, estruturado em elementos
historico-miticos, com imagens e textos, verdadeiro “conservatorio de simbolos”, enquanto

jogo de cartas que provém de um “simbolismo agonistico” (DURAND, 1964).
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PARTE Il - O SINTETICO EM MAGIC THE GATHERING

A pericia sem o talento artistico é s6 uma
forma sofisticada de encher o ferro-
velho.1®

7. UMA ESTRUTURA FUNDACIONAL EM MAGIC THE GATHERING

Foi uma manha estranha. Quando
acordamos, nossas arvores haviam sido
transformadas. Nao sabiamos se
deveriam ser regadas ou polidas.*

Voltando aos recénditos histéricos do jogo, devemos nos remeter & questdo das
caracteristicas tematicas e, por conseguinte, das representacdes figurativas imagéticas e
simbolicas que alicercam o jogo. Se, por um lado, uma das caracteristicas da natureza desse
jogo € a dimensdo de ordem ldgico-matematica, especialmente a questdo algoritmica
(estatistica, probabilidades...), vale lembrar que o responsavel por sua criagdo (R. Garfield) é
matematico e, a época da criacdo do jogo (1991-1993), estava em processo de conclusao de seu
doutorado em Matematica Computacional (CHALK, 2017), o que nos leva a pensar que isso
pode ser uma motivagao a mais para o jogo ter essa estrutura.

O interessante € que, com exce¢ao das chamadas “Alpha e Beta”, que s&o cole¢des e/ou
projetos-pilotos®®”, os demais blocos iniciais foram Arabian Nights'®?, Antiquities’®, The
Legend®* e The Dark'.

De acordo com a descrigéo oficial, Arabian Nights é assim descrita: “A primeirissima
expansao de Magic apresenta alguns dos cards mais poderosos ja impressos. Reviva 0s contos
de Simba e Aladim, enfrente poderosos génios e efrites e viaje por terras desconhecidas e
exoticas” (WIZARDS OF THE COAST, 1993/2020, grifos meus, italico da empresa).

J& a segunda edic&o desse primeiro bloco, Antiquities, traz a seguinte descrigdo: “E um

momento de grande perigo. Antigos artefatos de Thran estdo ressurgindo em enormes

128 Flavor Text da carta “Sai, Topterista Mestre”. Conferir em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=449172 . Acesso em: 23 nov. 2021.
130 Flavor Text da carta Pomar Exotico. Conferir em:

https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=484407. Acesso em: 23 nov. 2021.

131 Embora sejam mais de 300 cartas langadas em sua primeira versdo. Sem deixar de leva-las em consideracéo
aqui neste estudo, nosso foco é a edicdo The Legend.

132 Conferir: https://magic.wizards.com/pt-br/game-info/products/card-set-archive/arabian-nights. Com 78 cartas.
Acesso em: 23 nov. 2021.

133 Conferir: https://magic.wizards.com/pt-br/game-info/products/card-set-archive/antiquities. Com 100 cartas.
Acesso em: 23 nov. 2021.

134 Conferir: https://magic.wizards.com/pt-br/game-info/products/card-set-archive/legends. Com 310 cartas.
Acesso em: 23 nov. 2021.

185 Conferir: https://magic.wizards.com/pt-br/game-info/products/card-set-archive/the-dark. Com 119 cartas.
Acesso em: 23 nov. 2021.
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quantidades, enquanto dois irmdos lutam entre si pelo controle de seus imensos poderes
destrutivos” (WIZARDS OF THE COAST, 1993/2020, grifos meus).

A edicdo The Legend e The Dark é descrita como: “O Multiverso contém muitos mundos
com muitos herois: Johan, Gabriel Angelfire, Dakkon Blackblade, Hunding e outros. Essa
colecdo poderosa introduz novas mégicas, artefatos e criaturas, todas inseridas na mitologia de
seus mundos” (WIZARD SOF THE COAST, 1993/2020, grifos meus). E, “Apo6s a Guerra dos
Irmaos, Dominaria tornou-se fria e escura, dominada por uma igreja extremamente fervorosa,
determinada a banir a magia. Duas escolas de magia perseveram atraves de fabulas sussurradas
e em sigilo profundo”, respectivamente (WIZARDS OF THE COAST, 1993/2020, grifos
meus).

E curioso que a primeira edi¢do tematica desse complexo jogo faca referéncia a cultura
do Oriente Médio, ao mundo 4rabe e mulgumano. Especialmente por ser um “jogo americano”.
Em um sentido especifico, as pistas nos levam a crer que é plausivel e sugestivo que um
matematico, ao elaborar um jogo que valoriza e se pauta, também, na imagem e no simbdlico,
“homenageie” ou se voltar para o ber¢o da matematica ocidental, o “mundo arabe'*”,

Tal inferéncia parece ganhar sentido ao percebermos claramente que a proposta inicial
era convidar seu publico a viajar a “terras exéticas e desconhecidas” a partir dos “contos de
Simba e Aladim”. Ora, E. Said (2007) discorre sobre essa questdo do “Orientalismo como
invencdo do Ocidente®™, e parece coerente relacionar ao oriente um matematico e um jogo
com alto grau de complexidade algoritmica (I6gico-matematica) com uma narrativa eivada de
imagens e simbolicas arabes.

N&o seriam essas as vertentes historico-mitico e culturais que se pode identificar ao
manusearmos cartas da cor verde, em que simbolica e imageticamente vislumbramos matizes
das culturas celtas e/ou agrarias europeias? Ou a cor azul que, evidentemente, remete a uma
cultura mitica perpetuada por meio das narrativas gregas, em que tritdes, cidades submersas e
sereias figuram imageticamente como personagens desse arquétipo de cartas azuis. J& a cor

preta povoa o imaginario humano em torno do sobrenatural e, em especial, brinca com o

136 A Historia da Matematica é rica em descrigdes de célebres matematicos arabes que contribuiram para a ciéncia
no Ocidente. Destacan-se: Al'Khwarizmi (780-850), Al-mansur (754-775), Harun Al-raschid (766-809) e Al-
mamun (813-833), pai e filho Al-Farasi (Ibrahim e Muhammad). S6 para citar alguns dos matematicos que
contribuiram para o que hoje, no ocidente, chamamos de Algebra, Algoritmo e Algarismo. Disponivel em:
https://sites.google.com/site/histmatuninove/historia-da-matematica-na-arabia; https://mathshistory.st-
andrews.ac.uk/HistTopics/Arabic_mathematics/. Acesso em: 23 nov. 2021.

137 Para nos, ¢ eloquente a assertiva: “[...] O Orientalismo nfio é somente uma doutrina positiva sobre o Oriente
que existe num determinado momento no Ocidente, é também uma tradigdo académica influente (quando nos
referimos a um especialista académico como um orientalista), bem como uma area de interesse definida por
viajantes, empresas, [...] para quem o Oriente é um tipo especifico de conhecimento sobre lugares, povos e
civilizagOes especificos” (2007, p. 276-277). Tal entendimento parece colaborar para o exposto.
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esteredtipo indoeuropeu maniqueista (maszdaismo, por exemplo) da eterna luta entre bem e
mal, luz e escuriddo, evidenciando que, com o0 passar dos anos, os elementos e a simbologia
demoniacas marcaram o arquétipo da cor preta. E, convergindo antagonicamente, o branco
enaltece o imaginario da salvacéo, do bem, da luz, da angelitude, da soberania e supremacia de
um bem maior moral e sobrenatural. E as vermelhas representam a barbarie, o caos, a
manifestacdo de uma natureza impulsiva e elementar. Deixa pistas e vestigios dessas primeiras
diferenciagcfes culturais que se tornaram miticas entre némade-sedentario, cacador-coletor,
pastoril-agricola, agraria-citadino e, hoje, urbano-rural.

Nesse sentido, & luz da Teoria do Imaginario em suas Estruturas e Regimes (DURAND,
2002), percebemos uma dimenséo arquetipica oficial, simbolicamente organizada e direcionada
para uma relacdo direta, visivel e inflexivel com cada uma das cinco cores primordiais. Tal
organizacdo permite que haja, geométrica e matematicamente, uma relacdo estrutural,
caracterioldgica e figurativa de natureza divergente ou convergente entre elas. Fator esse que
sugere e demonstra um fundo imaginario com uma representacdo imageética e arquetipica
dindmica, em seus mecanismos internos (a carta em si e 0 que ela sugere) e externos (0 que 0s
jogadores sdo impelidos a realizar com as cartas).

Tal estrutura tornou-o e o torna atrativo desde uma dimensao mais latente (gosto estético
por uma dada figura ou simplesmente pela mecanica de lazer e diversédo proporcionada pelo
jogo como Aurélio, Ederson, Julio e Luis afirmaram, por exemplo) até uma dimensdo mais
patente (em que essas cores e seus respectivos simbolos arquetipicos acabam por dirimir
escolhas de cartas preferidas, gostos por tipos de baralhos e combinagcbes). Ambas sdo
interdependentes e nem sempre sdo claras ao publico usuario.

E na combinac&o dessas mesmas cores que se revelam novos sentidos e significados, tal
qual uma relagéo alquimica dos “homens de tradigao”, como citado por Durand (2008), em que,
para um alquimista (medieval), o resultado da mistura de duas substancias € a cria¢do de uma
terceira substancia. Com a Unica diferenca de que, neste jogo, da combinacéo de duas cores ndo
surge uma terceira cor, mas um novo bolsdo arquetipico, e, com ele, novos elementos
fantasticos que enriguecem e complexificam o jogo®.

Dessa maneira, a0 nos voltarmos & edicdo Legends (1994), evidenciamos ser este

conjunto de cartas e mecanicas que instauram um chamado “nucleo duro do jogo”. Quer dizer,

138 Nesta composicdo de cinco (5) cores, em termos de jogabilidade, um jogador poderia optar por montar seu
baralho (deck) com uma (1) das cores, escolha foi denominada de monocolor (green deck, black deck...); com duas
cores (dual-color), trés cores (three-color), quatro cores (four-color), cinco cores (five-color) ou, ainda, com todas
as cores (full-color - as cinco cores mais cartas incolores).
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levando em consideragéo as matrizes interpretativas e figurativas descritas neste trabalho, todo
0 processo de geometrizagdo que estrutura o jogo em relagdes de convergéncia e divergéncia
simbolica (a partir de determinados arquétipos, narrativas miticas, cores e imagens) inicia em
1993 com a primeira edi¢do (Alpha) e completa-se com a edic¢do supracitada, que instaura, como
sintese, 0 uso de cartas multicoloridas, baseadas no que denominaram “cores amigas” e “cores
inimigas” de cartas (WIZARDS OF THE COAST, 1994). Além disso, atentando para a
descricdo “[...] todas inseridas na mitologia de seus mundos” (WIZARDS OF THE COAST,
1994), percebemos que a empresa ja intencionava estabelecer esse nucleo estrutural ha duas
décadas®®.

Com o langamento dessa edicdo, instaura-se uma nova categoria de cartas, as
“lendarias” (inicialmente, apenas cartas da tipologia criaturas; com o passar dos anos, as demais
tipologias foram sendo agregadas a essa categoria de raridade). Ou seja, surge um novo tipo de
cartas, com estampas multicoloridas de “criaturas lendarias”.

Nesse quesito, 0 jogo tentou estabelecer claramente os marcos e as demarcagdes entre
0s niveis de categorias de raridade e de subtipologias de cartas, ao inaugurar as chamadas
“lendas”. Estas, contudo, tanto no plano narrativo ficcional quanto na forma de cartas
estampadas, ndo apresentam apenas caracteristicas heroicas. Isto €, evidenciam-se como uma
forma exclusiva (de cartas - as lendas) em suas imagens e/ou textos que encarnam a figura do
herdi/heroina. E, nesse sentido, remetemo-nos ao empreendimento de Joseph Campbell (2007),
em especial, aos estudos sobre herdis.

Para esse autor, a classe de herdis pode ser dividida em pelo menos sete tipos'*, os quais,
tecnicamente, convergem e substanciam o que defendemos enquanto Teoria Geral do

Imaginario, uma vez que herdis e lendas, justificados e argumentados por Campbell (2007),

139 Referimo-nos a introducio de uma nova categoria de cartas, as “lendarias”, em suas diferentes “tipologias” e
uma nova combinacdo de cores, as quais acompanhardo e compordo a dindmica e mecénica do jogo de um ponto
de partida secundario. Entretanto, hoje, mais de vinte cinco anos (25) depois, pode-se inferir que as cartas
multicoloridas estejam em um papel e patamar primério e central no jogo.

140 530 eles: herdi primordial, humano, guerreiro, imperador tirano, redentor do mundo, santo ou moderno
(CAMPBELL, 2007), os quais, lembrando, sdo organizados em uma divisdo maior (triunfo microcésmico e triunfo
macrocdsmico), onde se desenrola uma jornada heroica local, doméstica, pessoal (microcosmica) ou se desdobra
uma outra jornada mais ampla, macrocosmica, de teor historico-universal. Tal assertiva converge, em nossa
interpretacdo do jogo, positivamente, pois 0 jogo vai instaurar lendas e herois estampados segundo 0s dois modos
propostos pelo mitélogo norte-americano, a saber: contos de fadas e mitos. E esse conjunto de elementos nada
mais é de que outros elementos constituintes de um universo (imaginario) mais amplo e profundo, passivel de ser
inferido e captado pelo conjunto de categorias elaboradas pelo proponente da Arquetipologia Geral do Imaginério,
em seus Regimes, Estruturas, Principios, Esquemas Verbais. Apesar disso, temos um jogo que se utiliza de muitos
elementos durandianos, porém, se trai, reduzindo-se, hermeneuticamente, ao se limitar a instaurar um conjunto de
novos elementos no jogo, pautando-se em uma concepgdo do que seria her6i e lenda de modo redutor,
empobrecendo, assim, o conjunto de elementos basilares do jogo (simbolos, arquétipos, narrativas miticas...).

141 Alinda assim, ndo perdendo de vista que, nosso plano de fundo, é o imaginario durandiano que norteia nossas
analises, ao aproximar teoricamente esses postulados, identificamos que, apesar do uso do mesmo vocabulario
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apesar do que foi explicado em nota de rodapé, validam e corroboram, em termos especificos,
o empreendimento de Gilbert Durand (2002), em todo o seu conjunto de Regimes (diurno e
noturno) e seu simbolismo positivo da relacdo de verticalidade e enfrentamento perante as faces
do tempo e da morte. Converge, assim, no campo das regras e do jogo em si, para uma estrutura
de natureza diurna, uma vez que se trata de um jogo em si pautado no tripé agonistico, mimético
e aleatdrio (CAILLOIS, 2017).

Todas as cartas distribuidas dentro de uma categoria que se chama “grau de raridade
(comum, incomum e rara)” e pautadas na classificacdo basica original (terreno, criatura, feitico,
encantamento e magicas instantaneas), com a edicdo Legend, fecha-se o circulo em torno do
pentagrama arquetipico, geometrizando-se e se estruturando enquanto nucleo-duro da
mecanica, dinamica e do sistema de jogo, de forma imagética, simbdlica, histérica, narrativa,
ludica e mitica (DURAND, 2002). Isso permitiu enriquecer o universo das cartas e das novas
expansdes posteriores, abrindo um leque de possibilidades e de novas construgdes, tanto na
forma de narrativas ficcionais fantasticas quanto de estampas de cartas.

Assim, a ponte/elo que linka os elementos particulares como personagens heroicos
(CAMPBELL, 2007) com a estruturacéo figurativa mais ampla, que esta organizada em regimes
(DURAND, 2002), parece-nos possivel pelo fato de que, simbolicamente (DURAND, 1964),
partir de elementos de natureza “ideolégica, prética e funcional” (DUMEZIL (1971; 1977;
1996) convertidos, modernamente, em uma polaridade contréria e complementar. Portanto,
perambulando entre os regimes de imagens durandianos.

De um lado, ha a materializacdo desses elementos na forma de cartas estampadas com
lendas (herdis) pela edicdo Legend no ano de 1994, que se instaurou como categoria de cartas
basilares e centrais no universo onirico do jogo. Por outro lado, complementarmente, ha a
construcdo de um conjunto de regras e mecanicas de jogar 0 jogo que ditam e condicionam seus
usuarios a uma performance ludica e agonistica (CAILLOIS, 2017), a qual produz uma
ambiéncia social pautada em afetos (MAFFESOLI, 1987) que manifestam um dos
comportamentos mais arcaicos da cultura humana, o duelo. E, para duelar, é necessario tornar-
se um duelista, que nada mais é do que um termo e comportamento moderno de uma pratica e

comportamento cultural mais arcaico, o guerreiro e o ato de guerrear. Nesse sentido, parece que

(herdi, heroico, heroicizante), ambas possuem definicdes e compreensdes imagéticas, miticas, narrativas distintas
acerca do que seriam herdis, heroicos, lendas, heroicizantes. Dai, esclarecer que o mitologista e escritor norte-
americano, em nossa interpretacdo, realiza uma hermenéutica redutora quanto a este tema especifico, uma vez que,
na Teoria Geral do Imaginario, lendas, herdis/heroinas ndo se reduzem ao regime diurno (espetaculares,
diairéticos...), trata-se de imagens e narrativas que atravessam 0s regimes e 0s esquemas de imagens que
constituem o empreendimento durandiano, aqui também postulado.
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0 guerrear, um dos comportamentos mais arcaicos da humanidade, é alicercado em aspectos
miticos'*2, como prop6s Georges Dumeézil (1971), o que justifica e linka, em um Unico jogo de

cartas, as distintas abordagens sobre a cultura humana, desde sua alvorada até o presente.

7.1 POR UMA SINTESE IMAGO-GATHERINGIANA
Nenhum inimigo é mais odiado que um
amigo de outrora. 143

Desse modo, insistimos na argumentacdo de que, surgido em meados dos anos 1990, o
jogo de cartas colecionaveis perfeitamente é adequado as defini¢des durandianas (DURAND,
1964), uma vez que, nessa perspectiva, o jogo ¢ um “conservatdrio de simbolos ou ritos
desafectados”, pois, possuindo um carater conservador e de classificacdo binaria, os jogos
permitem educar as crianc¢as no seio do legado simbdlico arcaico. E devido a isso, permite que
a imaginacdo da crianca (mas ndo so dela) e sua sensibilidade simbolica sejam introduzidas
nesse conjunto mitico cultural de imagens, sentidos, significados, ou seja, das obras de
civilizacdo de um dado grupo, local e época, acumuladas historicamente (DURAND, 1964;
WUNENBURGER, 2007).

Se assim 0 é para jogos (em um sentido genérico), mais ainda se aplica este jogo de
cartas, em especifico, uma vez que, no conjunto teérico aqui adotado#, provém de um
“simbolismo agonistico tdo antigo quanto a noite das grandes civiliza¢Oes arcaicas”. Dai, é
possivel propor uma “classificacdo das sociedades” (industriais, caoticas, frias, quentes,
apolineas, dionisiacas, prometeica...) e, portanto, das manifestacdes culturais binarias, isto €,
culturas ideacionais e/ou culturas visualistas, logo, culturas caracterizadas por um regime
noturno, outras, por um regime diurno. De todo modo, sempre um retorno de Hermes
(DURAND, 1964; 2002).

Dessa maneira, parece que, no auge da producdo da cultura pop, emerge um jogo de
cartas que prima pela necessidade de os sujeitos serem postos frente a frente em torno de uma
mesa, munidos de cartas estampadas, para que duelem uns contra 0s outros, oniricamente,
engolidos por uma manifestacdo do espirito humano, o Iidico. E preciso lembrar que se trata
de um jogo que surgiu, proliferou-se e se mantém em ambiente urbano, portanto, num contexto

de relagdes complexas, especialmente em seu aspecto produtivo. Com isso, queremos dizer que

142 Que s#o, segundo Dumézil (1971), o sagrado/a soberania simbolizados pelo mago. A forca bélica é simbolizada
pelo guerreiro. E a fecundidade e a abundancia sdo simbolizadas pelo agricultor, trabalhador.

143 Flavor text da carta “Fulgor da Heresia”. Conferir em: http://masterdeck.com.br/mtg/carta/fulgor-da-heresia-
ths-15. Acesso em: 23 nov. 2021.

144 Durand, Caillois, Huizinga, Chevaliers et al...
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esse jogo, para dada parcela populacional, serve tanto como hobby, lazer e/ou communitas e
valvula de escape (dionisiaca) psicoafetiva.

Cabe, ainda, destacar que 0 jogo em si é genuina e originariamente imbuido do
“sagrado”, tal qual outras atividades humanas (HUIZINGA, 2010), dai haver jogos funerarios,
elementais, hostis... Chevalier (2020, p 586) exalta, ainda, o “valor encantatorio” do jogo, uma
vez que esse fendmeno sempre opde um campo a outro, dois principios, dois polos, dois
mundos” onde o triunfo de um deles deve garantir os beneficios, enquanto a derrota do outro
traz consequéncias das mais variadas. O autor explica, que, dos jogos de cartas, o Tard é o mais
rico em simbolos (Idem, p. 588). Talvez, na época de sua cria¢do, jogos como Magic estivessem
em processo de gestacdo, dai ndo serem sequer tangenciados. No entanto, como o compendiador

assevera.

Os jogos apresentam 0s mais variados aspectos segundo as necessidades de cada
época. Ndo sdo apenas um passatempo. Podem ser iniciaticos, didaticos, miméticos,
competitivos. Inspiram-se nas exigéncias da vida e desenvolvem as faculdades de
adaptacao social. O sucesso, neste final do séc. XX, dos jogos eletrdnicos, anuncia
o advento de uma nova forma de inteligéncia, mais apta a compreender as
proezas da tecnologia que as finuras da retérica. Os jogos predominantes numa
época simbolizam os seus interesses principais. Exemplo: o monopolio, os jogos de
negocio e de bolsa, o Master Mind, o cubo de Rubik etc. Refletem seu tempo:
anunciam a era eletrbnica e telematica, matematica, mecénica e robotica.
(CHEVALIER, 2020, p. 588, grifos nossos)*4.

Se tal reflexdo argumentativa for coerente, temos, entdo, um tipo de jogo ludico que,
diurnamente (sintética), realiza um papel de “mediador”, em dada camada socioecondmica
urbana, entre 0 mundo produtivo real e concreto e um mundo subjetivo interno, o “mundo
imaginal®”, de Henri Corbin (DURAND, 2008). Mundo que parece ser um local,
genuinamente, absorvente e para onde séo conduzidos os jogadores, psicoafetivamente, a partir
das ilustragdes e dos textos materializados em distintas tipologias sustentadas por determinadas
regras de duelo.

Parece claro o fato de se tratar de um objeto de estudo imenso e que esta longe de ser

esgotado. Mesmo assim, esperamos ter contemplado os objetivos deste capitulo. Sdo muitas as

145 Isto é, vemos a encarnacdo de Hermes-Thot, em um jogo de cartas colecionaveis estruturadas e regradas de
modo agonistico, aleatdrio e performatico, em um momento socio-historico, em que consumir objetos e bens
representa uma manifestagdo cultural marcadora social, uma vez que se trata de um comeércio de alta circulagao
monetéria (DOUGLAS; ISHERWOOD, 2006).

146 Mundo em que distintas manifestagdes, reduzidas no mundo racionalista e materialista, confluem como
imagem, vinculo social, arte, sensibilidade e razdo. Da soma dessas e de outras tantas dimensdes e potencialidades
humanas, culturais, miticas e imaginativas, resultaria uma “inteligéncia imaginativa”, mote potencial de toda a
criacdo da cultura mitica humana. No caso do jogar Magic, essa mesma guerra, duelo, luta e competicdo vivida no
dia a dia no/do mundo urbano do trabalho capitalista produtivo ocorre de forma onirica em um mundo imaginal
(desses jogadores), sob uma roupagem mitica, textual e imagética, conduzida pelo lidico em sua genuinidade
agonistica e mimético-perfomatica?
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chaves de entrada ou abordagens possiveis para este objeto, e Magic se mostrou um jogo digno

do interesse de “ene” &reas do conhecimento e de distintas formas epistemoldgicas de

abordagem. Entdo, nosso intuito é percorrer sua génese e, assim, trazer a tona algumas de suas

estruturas fundacionais, a partir de um grupo de imagens consteladas. Vislumbrando natureza

e qualidades arquetipicas, simbolicas e miticas, consideramos irrevogavel, como passo

seguinte, tratar e especificar os modos como essas estruturas se materializam.

Dai, buscamos encontrarmos algo de concreto e genuinamente arcaico, cultural e mitico

em um jogo moderno, que é o ato de duelar em suas multiplas facetas, especialmente, em seu

aspecto mitico, ja encontrado nas funcdes guerreiras desde a cultura indo-europeia (DUMEZIL,

1971) ou no que, culturalmente, instaurou-se a partir da cultura grega e romana, a virilitas, viril
(VIGARELLO et al, 2021).

Sintetizando o exposto acima, elaboramos o seguinte quadro.

Tabela 14 - Relagdo Cores Arquetipicas e Arquetipologia Geral - Regimes de Imagens — Face do
Tempo Positiva

Imagens/Texto e Regime Diurno Heroico Regime Noturno Regime Noturno
Regimes (face positiva) Dramatico/Sintético Mistico
ARQUETIPO Ascensional: anjo, luz, sol, asas, | Dramatico: vegetacdo, | Intimidade: tamulo,
CORES BASE heroismo, voar, coroa, pureza... | bestiario, ovo, 4arvore, | morte, repouso, caverna,
=»Branco fecundidade, vida... | queda... »Preto
Espetacular: intelecto, visdo, | >Verde
onisciéncia, verbo... & Azul
Diairético: gigantismo, guerra,
machado, flecha, raio, fogo,
purificagdo, acdo, impeto...
=>Vermelho
ARQUETIPOS Azorius (branco/azul) =» lei, Selesnya Conclave Golgari Swarm
BICOLORES ordem, controle. (branco/verde) = (preto/verde) =» morte,
CONVERGENTE/ harmonia, natureza, renascimento,
DIVERGENTE (10 balanco. florescimento.
GUILDAS) Izzet League (azul/vermelho) Simic Combine Cult of Rakdos
=>»conhecimento, imprevisivel. (azul/verde) = (preto/vermelho): morte,
preservacao, criagao. destruicdo.
Boros Legion Orzhov Syndicate
(branco/vermelho) =» ordem, (branco/preto) =
aplicacéo. ganancia, manipulacéo.
Gruul Clans (verde/vermelho) House Dimir
=> fdria, guerra, vinganca. (azul/preto) =
decepcéo, sombra.

FONTE: Elaborado pelo pesquisador (2021)

Dessa maneira, vale lembrar que esse protocolo de analise € uma tentativa heuristica de

captar e apreender o inapreensivel e de interpreta-lo, buscando organizar, no quadro isotopico

durandiano, o constructo arquetipico e simbolico elaborado e estampado na forma de cartas

colecionaveis de um jogo de mesa.
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Nesse sentido, destacamos o que uma das expoentes dos estudos do imaginario no Brasil
elucida sobre a importéncia de se elaborar protocolos de analise:

O imaginario ndo é um objeto de estudo em si e sim um ponto de vista sob o qual o
pesquisador se coloca, uma perspectiva que ele assume, uma dimensdo que ele
explora. Isso resulta do carater transversal do imaginario, que atravessa todas as
producdes humanas. E possivel estudar empiricamente o imaginario porque ele se
epifaniza em cada manifestacdo criativa, sendo a menor de suas unidades detectaveis
a imagem simbolica. Para encontra-la, sdo necessarios instrumentos especificos,
resultantes de uma heuristica peculiar ao entendimento que se tem sobre 0 que seja o
imaginério. (BARROS, 2010, p. 127).

Mais do que concordancia tedrica, em verdade, constitui uma filiagdo interpretativa e
metodologica das premissas durandianas basilares. O uso de protocolos de analise como
instrumento especifico é fruto de uma heuristica (aqui) elaborada, por meio do qual cremos ir
ao encontro do que assevera a pesquisadora do imaginario.

Dessa maneira, consideramos interessante, no rastro da pesquisadora brasileira, também
intentar e propor uma organizacdo interpretativa das cartas e dos simbolismos sistematizados

por Gilbert Durand (2002), pois, como assevera:

Os universos miticos heroico, mistico e dramatico apontados por Durand sdo respostas
ao anterior universo da angustia, que contém os medos provocados pela consciéncia
do tempo que passa. O universo da angustia é habitado por simbolismos nictomorfos,
catamorfos e teriomorficos, junto com todos 0s seus sequitos de imagens ligadas as
trevas, & queda, & bestialidade animal, que sdo nossos primeiros e mais recorrentes
medos. As respostas a esses medos sdo impulsionadas por schemes elaborados sob o
impulso de trés gestos naturais e incontornaveis de nossa corporeidade, chamados
dominantes porque, em sua presenca, os demais reflexos séo inibidos ou retardados:
as dominantes postural, digestiva e ritmica. [...] Ao dizermos scheme, ja ndo estamos
mais nos referindo a um corpo que se ergue, que deglute ou que se movimenta no
ritmo da cdpula, mas a imagens simbélicas que entram num jogo com outras imagens
simboélicas, encaminhando um equilibrio entre o aniquilamento, que deixa de ser
inevitavel, e 0 combate sem tréguas, que € inexequivel. (BARROS, 2019b, p. 43).

Assim sendo, cremos que o didatismo explicativo da mitéloga da Comunicacao sobre o
“universo mitico” durandiano (2002) converge, justifica ¢ ajuda-nos a explicar, também, a

tabela a seguir.
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Tabela 15 - Relacdo Cores Arquetipicas e Arquetipologia Geral - Regimes de Imagens — Face do Tempo

Negativa
Imagens/Texto Regime Diurno Heroico Regime Noturno Regime
e Regimes (face negativa) Dramatico/Sintético Noturno
Mistico
ARQUETIPO | Teriomorfico: animalidade, insetos, | Ciclico (Lunar, Ofidiano, Espiral):
CORES BASE | mudanga, fervilhamento, animacdo, | vegetagdo, lua, tempo ciclico, | “------------

mordicancia, morte... = Verde, | permanéncia, morte e renascimento, | -------------
Vermelho e Preto transformacdo  temporal, rituais,

bestiario, ovo, arvore, fecundidade,
vida... 2Verde, Vermelho

Nictomérfico: trevas, caos, agitacdo, | Progresso (histérico, progressista,

espelho, ... =»Preto, Azul. tecnologia): artefatos, ritmo natureza,
Catamoérfico:  gigantismo, guerra, | f0go, morte, ressureicdo,
machado, flecha, raio, fogo, rejuvenacédo... =»Azul, Verde, Preto
purificacdo, acéo, fmpeto... | € Branco

=>Vermelho

FONTE: Elaborado pelo pesquisador (2021)

Com esse segundo quadro, é possivel perceber uma mudanca radical na organizagdo

relacional das cores, a partir de seus atributos referendados pelas definigdes simbdlicas e

arquetipicas oficiais. Tal fendmeno, em nosso entendimento, confirma a constatacdo ja

mencionada de que 0 jogo, em seu universo imageético, simbdlico e arquetipico, apresenta uma

natureza difusa em sua organizacdo. E que uma tentativa de organizar, interpretar, refletir e

propor uma sistematizacédo se faz proficua, ao mesmo tempo que parece corroborar o conjunto

da obra durandiana sobre imagem e simbolo, uma vez que evidenciamos ser um fenémeno

dindmico, que escapa a uma classificacdo enrijecida e que, devido a isso, revela-se

heuristicamente.

Em outras palavras:

[...] adimensédo simbdlica ndo pode ser discutida através da descri¢do de imagens para
relaciond-las com simbolos ou da construcdo de analogias entre narrativas
contemporaneas e arcaicas, como também é anddina a classificacdo de uma imagem
como esteredtipo ou preconceito. A descri¢do metddica de imagens e sua insercao
num universo de referéncias é antes um trabalho do ser cultural que ha no sujeito, é
um processo diacrénico, enquanto o impacto imediato que uma obra causa fala ao ser
mitico, é um processo sincronico que prescinde de explicagdes. [...] (BARROS,
2019b, p. 4, grifos nosso).

Acompanhando a argumentacdo da autora, esse processo diacronico e sincrénico

referente a obra e as derivacOes de seu impacto revelam um arcabouco heuristico que,

didaticamente, sintetiza a Teoria Geral do Imaginario, especificamente, no protocolo de analise,

empiricamente proposto acima. Isto é:

No universo mitico heroico, a acdo fundamental € da distincdo, engendrada pelo
reflexo postural, que privilegia as sensacfes a distancia, visdo e audiofonagdo: é
pondo-se de pé que o homem libera a vista e o ouvido, podendo melhor exercer esses
sentidos; libera também a méo que se ergue tanto para o combate quanto para o
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julgamento. No universo mitico mistico, a acdo primordial é confundir, sugerida pela
dominante da descida digestiva, trazendo imagens de intimidade, calor, alimento,
substancia etc. No universo mitico dramatico (regime noturno), a agdo predominante
é reunir, que se coaduna com a dominante copulativa e suas constantes ritmicas.
(BARROS, 2010, p. 135, italicos do original).

Mais, ainda, convergindo as tabelas 14 e 15, percebemos que se trata de um jogo que,
na forma de cartas coleciondveis, busca se impregnar de elementos mais universais,
constituintes daquilo que Durand (2003) chamou “topica sociocultural'*”’.

Para finalizar essa primeira parte analitica, cabe, ainda, uma Ultima andlise, pois fica
evidenciado o esforco empreendido em protocolos de analise em torno das convergéncias e
divergéncias entre os elementos que materializam, na forma de cartas, o simbolismo e a
simbdlical*® das cinco cores-bases: azul, branco, verde, vermelho e preto. Nessa proposta,
identificamos certas cores arquetipicas que se associam a um Regime de imagens, como 0
diurno, por exemplo, como prevalecem as cartas da cor branca, geografia planicie e simbolo do
sol. e entdo, 0 jogo, na totalidade do que buscamos analisar, apresenta uma verdadeira
geometrizacdo, ou melhor, trata-se de um jogo que revela uma “estrutura esquizomorfica em
termos de regime e uma estruturacdo caracterizada por um “geometrismo e simetria”
(DURAND, 2002, p. 443), ja que, como demonstramos, ambas as relacbes
(convergente/divergente) revelam um padrdo de imagem geométrica como modo de confundir
e de separa-las.

Por fim, é no ato de jogar que emerge uma miriade de fendbmenos socioculturais, dentre
0s quais elegemos alguns, pois cremos envolverem e condicionarem tipos e formas especificas
de socialidades (SIMMEL, 1983b; 2006) em ambiente urbano de sociedade complexa, posto
vivermos em uma cultura da tela (ROCHA; ECKERT, 2005) e, em ultima analise, em uma
“civiliza¢do da imagem” (DURAND,1998).

147 Dentre tantos estudos sobre o imaginario, valemo-nos da seguinte explicacdo: “Os mitos circulam entre varios
niveis constitutivos do ser humano, chamados por Durand (1996, p.145) de tépica sociocultural. O primeiro é um
nivel fundador, arquetipico, o isso, o inconsciente antropolégico. O nivel seguinte é 0 ego societal, também
chamado de actancial por ser ele o palco dos atores sociais. Aqui se encontram dois polos, um positivo — com 0s
papéis confortados pela ideologia vigente — e outro negativo — com os papéis e fungbes marginalizadas. Acima
desses dois niveis, vem 0 superego societal, a imagem racionalizada de uma sociedade, defendida pelas
pedagogias, pelas instituicdes, pelos programas e localizada, a partir do século XX, nos meios de Comunicagdo”
(BARROS, 2010, p. 135-136).

148 Apesar da cisma entre os dois estudiosos, uma vez que, na introducéo de sua obra magnanima, Jean Chevalier
(2020) faz criticas ao empreendimento de Gilbert Durand, que, igualmente, aponta fragilidades epistémicas na
obra do colega (2003). No que tange as compreensdes sobre “simbolo e simbodlica”, consideramos validas e ndo
contraditorias as explicagdes deste Gltimo com o que se expos até 0 momento.
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Figura 48- Tipologia Geral e Subtipologias de cartas
TIPOLOGIA GERAL & SUB-TIPOLOGIA

L/ v N
(FEITICOS E
INSTANTANEAS)

(TERRENOS,
ARTEFATOS, CRIATURAS,
ENCANTAMENTOS &
PLANINAUTAS)

Fonte: Imagem elaborada pelo pesquisador (2020)

Levando em consideracdo o alto grau de complexidade, a figura anterior ilustra o
binarismo genérico e mais amplo dentre os elaborados, uma vez que todo o conjunto de cartas
em Magic, desde 1994, foi, é e sera (ao que parece) produzido dentro desse universo ou serdo
cartas de permanentes ou cartas de ndo permanentes.

Tais elementos se materializam, concreta e oniricamente, em uma mesa. Espaco que se
inicia profano no dia a dia e que, em dado momento, € sacralizado por jovens e adultos, classe
média e média alta, letrados, urbanos, durante algumas horas de seu tempo de vida semanal,
para interagirem face a face, confraternizando, socializando e duelando em torno de um tipo
especifico de artefato cultural, as cartas de Magic The Gathering. Assim sendo, a seguir
apresentamos as primeiras combinatdrias que o jogo instaura, ao final de seu primeiro ano de
vida (1994).

Figura 49 - Combinacg8es primarias e secundarias do Color Pyke Magic The Gathering
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FONTE: elaborado pelo pesquisador (2020)
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Com essa imagem evidenciamos duas camadas basilares no jogo. Na base, um
binarismo (convergéncia e divergéncia) de cartas monocoloridas que formam a estrutura
relacional do jogo em si, limitadas as cartas. Levantada sobre essa base, ha uma sobre-estrutura,
que materializa as divergéncias/convergéncias que antes se encontravam apenas no plano
onirico e arquetipico do texto narrativo do jogo. Assim, ha cinco tipos de cartas multicoloridas,
cada qual constituida na relacdo divergente ou convergente entre as cores, elementos e
arquétipos similares ou antagénicos, como ja explicamos.

Inferimos, também, que as manifestagdes oniricas no jogo ou no ato de jogar
ocorrem/partem de uma fonte Unica, que é um tipo especifico de carta, os terrenos, que
desencadeiam o que é chamado de “magica”, cuja fonte é o “mana”. Embora ja tenhamos
explicado o termo, ainda fica em suspenso quais seriam as motivacdes para um jogo,
consubstanciado por elementos simbolicos, arquetipicos e miticos, com uma mecanica de
jogabilidade matematica, empregar como principal recurso um termo melanésio, que, como
sabemos, ¢ uma “epifania”, para designar uma “forca misteriosa e ativa que algumas pessoas,
almas, espiritos” possuem, como diria Mircea Eliade (2008, p. 25)4°.

Nesse sentido, é explicativo mostrar essas correlacdes em forma de imagens, ou seja, a
existéncia de uma “geometria” (tal qual na matematica e em algumas cosmovisdes culturais)

desse binarismo convergente-divergente de cores.

149 Seria este postulado do mitdlogo romeno algo conhecido dos primeiros criadores deste jogo de carta? Teriam
realizado estudos antropolégicos, mitolégicos ou culturais diversos, de modo que, atentando para possiveis
“isomorfismos”, consideraram interessante e coerente um jogo de natureza onirica e fantastica, em que texto e
imagem sdo alimentados por simbolos, mitos, esquemas e arquétipos? [...] N&o parece coerente, para um jogo com
tantas peculiaridades, utilizar uma palavra com significado tdo simbdlico, para designar uma ag&o primordial para
que haja toda uma construgdo imaginaria fantastica? Nao estaria ai um dos muitos elementos a espera de descoberta
nesse jogo contemporaneo que “se veste” de uma roupagem aleatdria, combinatoria e matematica, mas que, até o
presente, sugere estar assentada em uma estrutura elementar profundamente organizada em “trajeto antropologico”
com Regimes e Estruturas durandianas nitidas? Para essas indagagdes, possuo apenas vestigios e pistas na forma
de hipoteses [...] (DIARIO DE CAMPO, reflexdes em torno das relagdes de cores e suas possibilidades de miticas
e simbolicas, marco, 2020). Assim como eu, o leitor familiarizado com os postulados do mitdlogo romeno,
percebera uma proficua possibilidade de realizar esse mesmo estudo a luz de sua extensa producgdo sobre mitos,
ritos e simbolos. Porém, como parte do percurso aqui realizado, tal empreendimento foi realizado e chegamos a
constatacdo de que, mesmo assim, com toda a colaboracéo de Eliade (1992a; 1992b; 2008; 2010; 2011a; 2011b),
Magic The Gathering seria rica nas explicacGes e defini¢des simbolicas e miticas das cartas e cores. No entanto, a
analise pareceu-nos limitar-se a esse quadro, e, como 0 presente estudo estd a procura das estruturacoes
fundacionais, suas correlacdes, suas figuragdes e suas formas e qualidades caracteriolégicas, constatamos que
seguir esse caminho tedrico-analitico ndo daria conta de desvendar esses elementos que sdo postos pela empresa,
seus criadores, artistas de forma difusa (e até estereotipada). Motivacdo essa que nos levou a firmar, com mais
clareza ainda, nossa analise a partir da Teoria do Imaginario durandiano, com a qual conseguimos realizar uma
proposta estrutural, figurativa e caracteriologica do jogo, nas suas dimensdes e aspectos.
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Figura 50 - Combinatorias Convergentes e Divergentes em imagem geométrica
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DC DE DA DB
EA ED EB EC

FONTE: elaborado pelo pesquisador (2020)

Com essa imagem, temos outra combinatoria, a qual ultrapassa os limites do jogo em si
e do local no qual ele se d&, pois, sendo a combinacdo sempre entre duas ou mais cores,
estabelece-se a equivaléncia de onde se converge para duas cores e se diverge das outras duas
cores.

Além disso, podemos, ainda, apresenta-la na forma de quadros sindpticos, 0s quais
podem colaborar na leitura e na interpretacdo das motivacdes e dos possiveis entendimentos
para que haja essa e ndo aquela caracteristica.

Tabela 16 - Relacdo Combinatéria de cores Convergentes

A (branco-planicie) AB AE
BA BC
CA CD
D (preto-pantano) DC DE
EA ED

FONTE: elaborado pelo pesquisador (2020)
Com essas duas formas distintas de apresentar 0s mesmos dados, percebemos o valor
matematico em que 0 jogo esté assentado, para além dos elementos j& insinuados (simbolismo,
arquetipismo, mitologismo...). Além disso, em um estudo antropoldgico do imaginario,

sabemos que no “dito” também esta o “nao dito”.
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Nesse sentido, se ha uma “combinatdria convergente”, deve haver uma “combinatéria
divergente, antitética”. Assim, apresentamos esta outra organizagéo.

Tabela 17 - Relacdo Combinatéria de cores divergentes

A (branco-planicie) AC AD
BD BE

CB CE

D (preto-pantano) DA DB
EB EC

FONTE: elaborado pelo pesquisador (2020)
Assim, completando essas primeiras tentativas de interpretacdo, temos uma organizagao

matematica pautada em um dualismo: convergéncia x divergéncia, atragdo x repulsdo... Com
essa combinatéria “binaria” temos uma simetria matematica equilibrada, ao menos nas
correlagdes, sendo que do ponto de vista de uma das cores, branco (planicie), por exemplo, ha
sempre duas cores convergentes e outras duas cores divergentes/antitéticas. O mesmo é valido
para todas as demais cores.

Logo, chegamos a esse posicionamento a partir de dois exercicios praticos, um de
natureza virtual e outro real. Este é uma pratica comum entre jogadores, que é dispor, em uma

mesa, as cartas por cores e tipos de cartas como mostra a imagem apresentada a seguir.

Figura 51 - Imagem das cartas conforme suas cores e suas cinco tipologias bésicas

FONTE: elaborado pelo autor (2020)
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Expondo em uma mesa o leque de cartas dispostas por cores com suas tipologias
primarias, linkando-as combinatoriamente na regra convergente-divergente, a imagem anterior
é 0 que se manifesta. Tal evidéncia convidou-nos a pensar a possibilidade de ser o proprio
conjunto de imagem das cartas uma forma narrativa, visto que cada imagem € constituida, como
frisado fortemente, um conjunto de simbolos, arquétipos, mitos...

No plano virtual, por outro lado, realizamos o uso de um aplicativo, em sua verséo
gratuita, chamado Adobe Bridge®. Com ele, identificamos elementos redundantes nas cartas,
em especial, palavras (no titulo das cartas, nas descri¢des, nas instrucdes, nos contos narrados)
e elementos imagéticos (morte, vida, angelismo, guerra, espada, cetro, pau, animais simbdlicos)
com os quais formamos constelagdes de imagens (DURAND, 1996; 2002).

Da soma dessas duas estratégias de constelacdo e estudo sobre as cartas, percebemos
estar ai, também, em estado patente, outra qualidade hermética do jogo ge se assemelha
profundamente com o famoso “Tarot de Marselha'®'”’, uma vez que, nesse tipo de cartas, ao
serem consultadas, “elas sempre nos dizem algo”, traduzindo ¢ relatando na forma de situagdes
dramaticas os mistérios do tempo do consultante. Tal qualidade também foi evidenciada em
Magic, uma vez que “narram fendmenos da cultura humana” e, portanto, imbui-se cOmo uma
espécie de “metanarrativa”, como ja dito.

Entdo, temos uma metanarrativa estruturada em cartas com estampas constituidas e
desenhadas geometricamente em uma linguagem matematica estrutural. Tal constatacdo é
corroborada quando a empresa instaura, no universo fantastico do jogo, as chamadas
“guildas'®”, uma década depois de sua primeira versdo langada. E parece-nos valida esta
argumentacdo quando a empresa apresenta a seguinte composicao imagética, geometricamente

sugestiva.

1%0 De acordo com a defini¢io da empresa: “O Adobe Bridge é um gerenciador avangado de ativos de criagio que
permite visualizar, organizar, editar e publicar varios ativos de criagdo com facilidade e rapidez. Edite metadados,
adicione palavras-chave, rotulos e classificagdes a ativos, organize-os usando cole¢Ges e encontre-0s por meio de
filtros e recursos de pesquisa de metadados avancgados. Colabore em bibliotecas e publique no Adobe Stock
diretamente do Bridge”. Disponivel em: https://www.adobe.com/br/products/bridge.html. Acesso em: 23 nov.
2021.

151 Conferir definicdes e explicaces basicas em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Tar%C3%B4_de_Marselha. Acesso
em: 23 abr. 2021.

152 A nocédo de guilda, que se instaura no inicio da segunda década de 2000, pauta-se naquela mentalidade popular
e estereotipada das guildas da Idade Média, ou seja, uma guilda seria um conjunto formal de sujeitos que, atraidos
pelas mesmas habilidades e gostos artesanais, criam uma agremiacdo na qual produzem e aprofundam seus
conhecimentos artifices sobre determinado conhecimento pratico - as chamadas Artes Mecénicas, diria Santoni
Rugiu (1998).
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Figura 52 - Geometria e convergéncia simbolica de cores e as dez guildas de Ravnica

FONTE: Wizards Of The Coast (ROSEWATER, 2005)*%

Nessas versfes, no plano mais genérico, parece ficar evidente uma simbolica de
natureza maniqueista'®*, pois o jogo é proposto numa relacdo binaria e, assim, temos a imagem
de uma estrela de cinco pontas, um pentagrama, o simbolo, a imagem que, na cultura ocidental,
esta associada a distintas esferas humanas, da religido a matematica. Ora, é impensavel nao
trazer para essa discussdo os cinco elementos primordiais no ocidente (agua, ar, terra, metal e
éter) ou do oriente (agua, metal, madeira, fogo, terra), a estrela de cinco pontas de Davi, 0
Pentateuco de Moises, 0s cinco anéis de Musashi (samurai) ou, ainda, os cinco solidos regulares
Pitagdricos e o pentagrama da escola pitagérica (ELIADE; COULIANO, 1993; O’CONNEL;
AIREY, 2016; SCHURE, 1986; WARSI et al, 2020; WILKINSON et al, 2020). Além disso,
como bem se expressou simbdlica, imaginaria e filosoficamente, acerca dos quatro elementos,
Gaston Bachelard (1988; 1989; 1994a; 1994b;1997).

A Empresa Wizards apostou nessa introducdo de sistemas de guildas quando Magic
completou sua primeira década de vida (2005). A estratégia surgiu primeiro no plano narrativo
das histdrias fantasticas que consubstanciam, paralelamente, o jogar o jogo na forma de

pequenas historietas publicadas em seu site oficial e/ou em livros e revistas'®®. Como todo

153 Conferir em: https://magic.wizards.com/en/articles/archive/getting-your-philosophy-2005-10-03. Acesso em:
25 Jul 2021. Sugerimos, desde ja, acompanhar o conjunto de artigos de autoria do mesmo, ao longo dos Gltimos
20 anos de empresa. Os textos estdo relacionados na sessdo “referéncia consultada sobre Magic”, nas Referéncias.
154 Maniqueismo, como se sabe, é uma doutrina religiosa, criada em meados do séc. 11l por um persa filésofo
cristdo chamado Maniqueu. De acordo com essa visdo, toda a manifestacédo é pautada na dualidade entre bem
(Deus) e mal (diabo), matéria (md) e espirito (bom), sincretizando varias concepcdes religiosas (desde o
zoroastrismo até o budismo).

1% Como ja mencionamos, por ser um jogo de cartas coleciondveis que prima por estampas, todo o conjunto de
elementos que constituem uma carta tem por finalidade, também, construir um plano narrativo de natureza
fantastica, uma vez que uma das premissas da empresa parece ser abastecer esse nicho de consumo cultural do
mundo dos RPG’S. Veja-se um site de venda desses produtos para se ter uma ideia da amplitude:
https://www.mycomicshop.com/search?TID=587251. Acesso em: 22 abr. 2020.
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mercado competitivo, a empresa aguardou o feedback (monetario) do seu publico consumidor
e, entdo, materializou essa narrativa na forma de cartas na forma de dez guildas com seus
respectivos emblemas, arquétipos e terminologias, 0 que ocorreu cinco anos apos'
(ROSEWATER, 2005).

Figura 53 - Guildas Arquetipicas baseadas nas combinatérias de cores
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Nessa imagem, ha duas colunas que elucidam as guildas arquetipicas lan¢adas em cada
expansdo de Magic, entre 2012-2013 (ROSEWATER, 2005; ASHLEY, 2012; 2013), isto €, dez
anos depois do seu langamento oficial. Com ela, evidencia-se uma mudanca radical na estrutura
arquetipica e simbdlica do jogo. Se, até entdo, imperava um binarismo convergente e
divergente, a partir das colecdes “Retorno a Ravnica” e “Portdes Violados”, hd uma nova
estruturacdo combinatdria em que todas as cores interagem entre si, surgindo essa noc¢do de
guildas e, com elas, novas qualidades simbdlicas e arquetipicas - ainda que mantendo a ideia
original de “cores amigas e cores inimigas”, como frisou o colaborador principal da pesquisa,
Aurélio (DIARIO DE CAMPO, maio, 2019).

O que vemos é uma empresa do ramo competitivo do entretenimento construindo um

jogo sobre uma configuracdo especifica, pautada em elementos matematicos (binarismo,

1% Trata-se dos chamados Blocos Ravnica, que se subdividem em trés: Ravnica: cidade das guildas; Portdes
Violados e Retorno a Ravnica.

157 Conferir a sequéncia de artigos publicados pelo autor em:
https://magic.wizards.com/en/articles/archive/arcana/quild-symbols-are-everywhere-2012-10-23;
https://magic.wizards.com/en/articles/archive/arcana/quild-symbols-are-still-everywhere-2012-12-04;
https://magic.wizards.com/en/articles/archive/feature/quild-symbols-gatecrash-2013-03-05. Acesso em: 22 abr.
2020.
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matrizes, algoritmos e aritmética) e histérico-miticos da humanidade, cada qual em uma esfera
especifica O primeiro elemento materializa e rege 0s aspectos mecanicos, dinamicos e praticos
que déo e permitem a realizacdo de uma funcionalidade concreta de um jogo de cartas que exige
interacdo face a face. E o elemento mais subjetivo pauta-se exclusivamente em texto e imagem,
frutos da producdo artistica e estética pautada, nas palavras de Durand, no manancial cultural
humano, buscando subsidios nas obras de civilizag&o.

Forma especifica de organizacdo que permitiu essa derivacdo e expansao nesses dois
elementos caracteristicos do jogo, como também abriu margem para a empresa ir
complexificando e introduzindo, a cada novo ano, novas formas de interacdo, mecanicas,
dindmicas e narrativas desde 1993 (CHALK, 2017).

Como afirmamos, se as bases do jogo tinham como caracteristica central um binarismo
convergente-divergente!s®, as duas imagens anteriores exemplificam a transicdo daquela
etapa/modo inicial de jogo/jogar para outra.

Tratando-se ou ndo de uma mudanca estrutural que visa, exclusivamente, 0 aspecto
lucrativo, essa inovacdo mudou qualitativa e quantitativamente o universo expansivo de Magic.
De um plano estrutural geométrico binario surgem novas combinacfes e, com isso, novas
possibilidades de confecgdes de cartas, ja que se nomeiam as combinatdrias iniciais (branco
com verde passa a ser chamada de Guilda Selenya), surgindo, entdo, uma “combinatoria
tricolor” e de até “quatro cores” (ainda que mantendo o significado arquetipico de cores
inimigas).

As imagens abaixo sdo ilustrativas, como vemos na Figura a seguir.

158 Nessa composicdo arquetipica, percebemos iniimeros elementos simbdlicos do imaginario mitico e cultural,
tanto do ocidente quanto do oriente. Por exemplo, no universo Magic, o preto simboliza elementos semanticos de
sentido e significado relacionados a loucura, doenga, escuriddo, podriddo, amoralidade, onipoténcia; enquanto o
branco tem, por sua vez, a moralidade, a ordem, a luz, a lei, a ascensdo, o solar. Em um répido comparativo,
evidenciamos uma relagdo mais profunda, de natureza “maniqueista”, dicotémica, uma espécie de Teodiceia, em
que duas forcas opostas estdo em constante embate: luz x escuriddo, ascensdo x queda, moralidade x amoralidade,
heroismo x pusalinimidade, vida x morte e assim por diante. Uma estereotipia muito comum, diga-se, e passivel
de ser interpretada numa perspectiva simbélica religiosa (ELIADE, op. Cit). Entretanto, ao que parece, no contexto
urbano contemporaneo e dindmico no qual estamos inseridos (pesquisador, jogo, jogadores), a Teoria do
Imaginario durandiano permite aprofundar e explorar com mais riqueza esse fendbmeno ldico altamente complexo.
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Figura 54 - Estruturas Secundarias, Terciarias e Quaternarias de cores
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FONTE: Wizards of the Coast/Young Mage (2014). Imagem capturada de dominio publico (2021).

Com essas diagramac0es, evidencia-se uma rica e complexa natureza cultural com fins
de entretenimento lGdico. Seguindo nossa proposta de linkar elementos dados no jogo,
chegamos a uma estrutura figurativa pautada em uma geometria espacial, com base no

cruzamento e na intersec¢do entre pentagrama circundado por um poligono convexos de cinco
lados.

Figura 55 - Sintese Geométrica das Combinatdria de Cores Convergentes-Divergentes

\ /
TN

FONTE: Adaptada pelo autor com imagens de Imagem capturada de dominio publico (2021).

Nesse sentido, retomando a discussdo simbolica, imageticamente 0 jogo mostra uma

estrutura muito similar aos moldes que, tradicionalmente permitem compreender a cultura
chinesa, como vemos nas imagens a seguir.



150

Figura 56 - Imagens Geométricas de Elementos em Magic The Gathering e Medicina Tradicional
Chinesa
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FONTE: Adaptada pelo autor com imagens de Imagem capturada de dominio publico (2021)

Figura 57 - Composicéo Color Pie e Roda Medicina Tradicional Chinesa

Medicina Tradicienal Chinesa
Taolisme

FONTE: Adaptada pelo autor com imagens de Imagem capturada de dominio pablico (2021).

Ora, um afluente ocidental, outro oriental. Todos de valor e natureza mistica, religiosa,
mitica. Todos “desaguando” num delta/meandro materializado no formato de cards de jogo de
mesa. Diante de tal evidéncia, seja na narrativa ficcional, seja no jogo propriamente dito, o que
percebemos € que ha uma profunda ligacdo simbodlica e mitica fundacional por detras dessa
organizacao simbolica.

Por outro lado, reiteramos, da base primordial de combinatdrias entre as cinco cores no
ano de 2005, o jogo deriva uma segunda camada de combinagdes arquetipicas. Dessa derivagéo,
uma nova imagem simbolica, um novo delineamento se instaura, modificando a geometria
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inicial (pentagrama), simbolo caro a cultura simbolica, mitica e religiosa do Ocidente. Daquela,
instaura-se uma nova geometria arquetipica, que é o pentadgono, o qual, por sua vez, apresenta-
se em sua natureza matematica, ou seja, delineando as correlagdes arquetipicas que esta nova
geometria de color pie apresenta, em MTG. Podemos vislumbrar o delineamento/desenho de

um pentagono regular e convexo e decagrama quase irregular convexo (WARSI et al, 2020).

Figura 58 - Decagrama Geométrico a partir das correlacdes de identidades de cores

FONTE: Adaptada pelo autor com imagens de Imagem capturada de dominio publico (2021).

Assim, temos a formacdo de uma imagem triunfante na histéria da matematica (WARSI
et al, 2020), de modo que é preciso remontar ao surgimento da cultura matematica grega,
especialmente em Arquimedes, Platdo e/ou Pitagoras (KERENY]I, 2019; SCHURE, 1986), a
fim de compreendermos a importancia e o legado geométrico na cultura intelectual humana.
Paralelamente, basta lembrar que o criador desse jogo, Richard Garfield, o concebeu e o
produziu durante seu doutoramento em Matematica Computacional (CHALK, 2017).

Ora, o fato de um jogo desenvolvido por um matematico aliar simbolos, mitos, lendas a
matematica parece-nos sugerir uma aproximacao clara e objetiva a determinado grupo cultural
mistico (e matematico) grego de 2500 anos. Nesse sentido, a imagem ilustra nossa
interpretacdo, uma vez que esses elementos constituintes parecem se originar dos primeiros
grandes matematicos, em especial, 0 misticismo mateméatico da escola pitagérica (SCHURE,

1986) e dos famosos sdlidos perfeitos platdnicos®®.

159 BITTENCOURT, L. Curso completo de Matematica — Geometria. Santos: oficinas graficas do Ginasio, 1922;
CORNELLLI, G. O Pitagorismo como categoria historiografica. Coimbra, Portugal: Centro de estudos Classicos e
Humanisticos da Universidade de Coimbra, 2011; SANTOS, M. F. Pitagoras e o tema do nimero. Sdo Paulo:
IBRASA, 2000. PEREZ Y MARIN, A. PAULA, C. F. Elementos de Geometria. 22 ed. Companhia Editora
Melhoramentos de Séo Paulo, 1992.
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Figura 59 - S6lidos Regulares da Geometria

Kepler's Platonic solid model of the solar system
from Mysterium Cosmographicum (1596)

Detailed view of the inner sphere

FONTE: Derivando a matematica (2019)60

Ora, parece que diante de todas essas formas (sélidos tridimensionais), poderiamos
inferir aqui uma Bacia Semantica, iniciada com Pitagoras, o primeiro matematico do Ocidente,
Platdo e seus solidos geométricos perfeitos, estendendo-se até outro grande matematico e
astrbnomo do medievo, Johannes Kepler e sua tentativa, por meio do heliocentrismo, de tomar
como mote os postulados geométricos do grande matematico e do filésofo grego (WARSI et
al, 2020).

No entanto, ha outro delta/meandro, outra constelacdo, outra bacia que precisa ser
desenrolada aqui. A unido desses simbolos, oriundos de vertentes mitico-culturais tao distantes,
tem um poderoso valor simbdlico, espiritual, cultural e religioso para todo e qualquer sujeito
(crente ou ndo), na e da eficicia da magia, energia, cura espiritual, cura organica, causas miticas,
misticas etc.

Ora, ndo estariamos ai, também, diante de um pentaculo? Simbolo tdo conhecido, tdo
caro as tradigdes esotéricas/exotéricas e, também, tdo temido? Esse simbolo, tdo antigo quanto
a propria civilizagdo, parece escoar nesta ultima fase de composicdo do color pie. Durante
séculos, serviu (e ainda serve) como poderoso amuleto, talisma, simbolo que, dentre tantos
sentidos e significados simbdlicos (masculino-feminino, unido dos quatro elementos etc.), um

em especial parece interessante, tanto quanto os demais ¢ o sentido de “desembaracar” os

180 Disponivel em: http://www.ime.unicamp.br/~apmat/solidos-de-platao/. Acesso em: 22 mar. 2020.
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caminhos, as visdes, em uma frase, “dar ordem ao caos”. Como explica Chevalier (2020, p.
781), trata-se de um simbolo que remete aos tratados de magia, a um “selo magico”, que, devido
a forma como é constituido (letras hebraicas, latinas, caracteres cabalisticos...), “[...] tem
relacdo com realidades invisiveis, cujos poderes permitem compartilhar [...] simbolizam,

captam e mobilizam, ao mesmo tempo, os poderes ocultos®”.

Figura 60 - Pentaculo

FONTE: Imagem capturada de dominio publico (2021).

A essa imagem, simbolicamente cara a cultura e tradi¢do ocidental, nos remete,
primeiramente, ao Hermética Ratio de Durand (2008, p. 163 e seguintes), pois atravessa o plano
ludico e agonistico do jogo e se instaura em seu plano narrativo e no plano subjetivo do jogador
(onirico). Paralelamente a tal figuracdo, vemos evocar o que ha de mais antigo no misticismo
ocidental, a Cabala, e, com ela, o imagindrio do medo e o consequente antissemitismo
(ARENDT, 1979; DELUMEAU, 2009, p. 414).

Por ser um estudo que excede nosso objetivo, cabe apenas destacar que constatamos
também haver, como recorréncia no jogo, elementos culturais misticos cabalisticos, uma vez
que se trata de um tipo de ensinamento esotérico do Judaismo e comumente associado ao grande

simbolo da “Arvore da Vida” e, dela, as chamadas dez “sephirotsi$?”, o complexo conjunto de

161 Para o leitor, talvez se trate de informagGes desnecessarias no momento. Porém, essa geometria, tanto quanto
as imagens estampadas nas cartas e 0 simbolismo evocado no imaginario e no senso comum nos anos 1990, como
apresentaremos mais adiante, catalisou tens@es judiciais tanto nos EUA (movidos por movimentos religiosos
maormon), quanto no Brasil (via midia televisiva), alegando se tratar de um jogo de cartas satanico, diabdlico contra
a empresa.

162 «As dez esferas, as dez Sefirot, da Arvore da Vida, representam aspectos divinos da manifestacio do Absoluto
na existéncia. S&o o meio pelo qual o Santo governa 0 mundo do espirito, da alma e da materialidade. A disposicao
dos sefirot € 0 modelo para tudo o que existe. A Arvore é uma unidade; essa é a primeira lei. As Sefirot sdo Keter,
ou Coroa; Hokmah, ou Sabedoria; Binah, ou Entendimento; Hesed, ou Misericordia; Gevurah, ou Julgamento;
Tiferet, ou Beleza; Nezah, ou Eternidade; Hod, ou Reverberacdo; Yesod, ou Fundacgdo e Malkhut, ou Reino. Existe
uma décima primeira ndo-Sefirah, entre Binah e Hesed, chamada Daat, Conhecimento, que tem uma fun¢do
especial”. (RIENMA, s/d, grifos nossos) Basta esta citagéo, para perceber a confluéncia do simbolismo hebraico
em magic. Disponivel em: http://www.clubedotaro.com.br/site/r64 2 arv_vida.asp. Acesso em: 23 nov. 2021.
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relacdes entre as chamadas “colunas/pilares e triades” e os niveis de mundos, na cultura de
Tradicdo hebraica.
Figura 61 - Sephirots Cabalistica
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FONTE: Imagerﬁ capturada de dominio publico (2021).

Das imagens acima, apresentamos nossas matrizes interpretativas nas quais buscamos

ilustrar a similaridade e 0 manancial imagético, figurativo e estrutural que o jogo também busca.

#

Figura 62 - Magic The Gathering e Tradicdo Cabalistica
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Assim, na confluéncia dessas imagens, identificamos outra fonte para as narrativas

simbdlicas e arquetipicas que consubstanciam a confecgéo dessas cartas. E interessante pensar
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que, durante toda a Idade Média, fruto do imaginério e das mentalidades em torno do medo,
durante séculos, os judeus foram perseguidos e tratados a margem da sociedade europeia. Ainda
assim, o que hd de mais mistico e esotérico nessa tradicdo encontra-se como um dos
pilares/alicerces estruturais desse jogo de cartas moderno. Veja-se, por exemplo, a diagramacao
interpretativa que reproduzimos a seguir, na qual encontramos convergéncia figurativa entre as

quatro categorias tipoldgicas de raridade do jogo e as dimensfes cabalisticas da existéncia.

Figura 63 - Relacéo entre Cultura Hebraica e Classificagio por Grau de Raridade

o A O Pentagrama e a Arvore da Vida
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FONTE: elaborado pelo pesquisador (2020)

Longe de esgotar as interpretac6es, temos ainda a confluéncia de outra bacia (cultural)
colaborando na estruturacdo do jogo. Agora, oriunda de uma das areas triunfalistas na pés-
modernidade progressista, racionalista e positivista ocidental, a matematica. Ha que se levar em
consideracao esse elemento, uma vez que, segundo Durand (2008), nossa cultura ocidental esta
diurnamente posta. Aliada a isso, cabe lembrar que se trata de um jogo ideado e produzido por
um pesquisador da matematica computacional (CHALK, 2017). E, tratando-se de um sujeito,
culturalmente inserido em um contexto diurno, seu imaginario (diurno) sobre o que seria um
fendmeno mistico materializa-se em cartas. Imaginario, concepcéo e definicdes do que seria
mistico e misticismo, distanciado do entendimento proposto por Durand (2002), uma vez que
essas concepgdes, genuinamente, estruturam-se sob um regime diurno de imagens. Nesse
sentido, as imagens a seguir nos convidam a aproximar essa figuracdo estrutural do jogo,

também, ao misticismo da matematica da cultura grega antiga, em especial, aos pitagoricos e a
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geometria platbnica, a qual veio a se tornar, no decorrer dos séculos, o que misticos ocidentais
chamaram de geometria sagrada/esotérica (CHEVALIER, 2015; KLUG, 2002).
Vejamos, ainda, a sequéncia de imagens mistico-matematicas e a correlacdo com as

constelacGes arquetipicas de cores do jogo.

. Figura 64 - Magic e Sélidos Platdnicos
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Percebemos que h&a uma aproximacao entre a geométrica dos chamados solidos perfeitos
platdnicos e sua mistica e 0 cosmos, e, ao lado, ha uma elaboracéo grafica das combinatérias
das diferentes possibilidades oficiais de cores e, consequentemente, de cartas que irdo formar
tipos especificos de baralhos para se jogar.

J& na imagem a seguir, evidencia-se um conjunto de imagens simbdlicas e esotéricas da
cultura humana, com uma imagem também das combinatérias de cores no jogo, perfilando, em
cinco pontas, palavras-chave com as quais sdo definidos os Udltimos cinco arquétipos
oficializados pelo jogo no ano de 2016, que leva em consideracdo a utilizacdo de quatro cores,
como esbocado na Figura 12. E aqui, também, apresentamos imagens geométricas do
esoterismo ocidental e de uma figuragdo muito similar ao que as culturas misticas da
antiguidade denominavam de “tetaedro estelar” ou Merkabah'®® (KLUG, 2015, p. 45-46).

163 Conhecida, na cultura popular e mistica, pela imagem hexagonal de uma estrela de seis pontas. Na cultura
ocidental, judaico-cristd, é comumente chamada de “Estrela de Davi”, que é a proje¢do em um plano 2d deste
“veiculo divino” tridimensional, que € a unido de dois tridngulos. Nas tradi¢fes judaicas e islamicas (Talmud,
Torah, Cordo). (KLUG, 2015; PENNICK, 1980)
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Figura 65 - Arquétipos e qualidades em Magic e Geometria Sagrada esotérica
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FONTE: Adaptada pelo autor com imagens de Imagem capturada de dominio publico (2021).

Ja na imagem a seguir, percebemos uma geometria ao identificar uma constelacdo com
as chamadas guildas de Ravnica. Embora ndo seja claro para os produtores da imagem, esta
evidente que se trata de uma das imagens relacionadas a chamada Geometria Sagrada muito
divulgada e conhecida na cultura esotérica ocidental, o cubo de Metatron (CHEVALIER, 2015;
KLUG, 2002).

Figura 66 - Guildas de Magic e Geometria esotérica

Metatron's Cube
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FONTE: Adaptada pelo autor a partir de imagem capturada de dominio publico (2021)

Nesse sentido, como sintese dessas matrizes interpretativas, que buscamos constelar e
que nos levou ao conjunto de imagens anterior, temos também uma aproximacgao desse jogo

com outra area de producdo de conhecimento humano, a Ethomatematica*®, a qual contribui

164 «“N3o seria necessario tentar uma definicdo ou mesmo conceituagdo de Etnomatematica nesse momento. Mais
como um motivador da postura teérica, utilizamos como ponto de partida a etimologia do termo. ETNO é hoje
aceito como algo muito amplo, referente ao contexto cultural e, portanto, inclui considera¢fes como linguagem,
jargdo, cddigos de comportamento, mitos e simbolos. MATEMA é uma raiz dificil, que vai na direcdo de explicar,
de conhecer, de entender. E TICA vem sem dudvida de techné, que é a mesma raiz de arte e de técnica. Assim,
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mais ainda para o carater interdisciplinar deste trabalho e também demonstra como nosso objeto
de estudo apresenta e convida a outros estudos a partir de outros vieses e outras perspectivas
epistemoldgicas.

Figura 67 - Sintese de constelagbes entre Magic e a cultura esotérica/exotérica ocidental
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FONTE: Adaptada pelo autor com imagens de Imagem capturada de dominio publico (2021).

Com essa figura, vislumbramos uma das imagens mais iconicas do simbolismo
pitagorico/platonico e dos matematicos esotéricos/exotéricos, a saber, o dodecaedro’®, ao
constelar as distintas convergéncias/divergéncias de cores de cartas de Magic formando a
referida imagem geométrica (DURAND, 1996; 2002). Paralelamente a essa interpretacao,
vemos a intencdo dos criadores (do jogo) de propor um jogo de mesa, estruturado a partir de
uma relacdo matematica aritmética, sustentada em cinco elementos. Esses, por sua vez,
figurados em cinco cores simbolicas, que, por sua vez, sdo impregnadas por cinco emblemas-
simbolos*®® dotados de caracteristicas arquetipicas especificas, que sdo postas em correlacdo de

afinidade e antagonismo (verde + branco, preto x branco). Sobre essa estruturacéo basilar, o

poderiamos dizer que ETNOMATEMATICA ¢é a arte ou técnica de explicar, de conhecer, de entender, nos diversos
contextos culturais. Nessa concep¢éo, nos aproximamos de uma teoria do conhecimento ou como é modernamente
chamada, uma teoria de cognigdo” (D’AMBROSIO, 1989/2001, p. 12, destaques do original; GERDES, 2012).
165 “Forma geométrica de um sélido convexo de 12 faces pentagonais. [....]” (CHEVALIERS, 2020, p. 403). Nos
estudos da simbolica, “[...] assume todo o seu sentido no contexto da simbdlica pitagorica e do idealismo platonico.
[...]” (Idem) Pode-se ainda, dizer que “[...] foi dotado, na tradigéo pitagdrica, das propriedades matematicas, fisicas
e misticas” (Idem, italico do original). Simbolicamente, ¢ dotado, por inimeras culturas antigas, um “[...] valor
insigne [...] construido segundo proporcdes da razdo aurea ou nimero aureo (e a partir do pentagrama, cujo poder
benéfico € conhecido), ¢ das formas a mais rica em ensinamentos eurritmicos, cosmogonicos e metafisicos [...]”
(CHEVALIER, 2020, p. 404).

166 Como apresentamos, a correlagdo entre cor e simbolo, preto e caveira, por exemplo, avancamos nossa
interpretacdo e tratamo-los como “emblemas”, no sentido simbdlico convencional, isto é, por emblema
compreendemos “toda e qualquer “figura visivel, adotada convencionalmente para representar uma ideia, um ser
fisico ou moral [...]” (CHEVALIER, 2020, p. 15). Defini¢do que parece casar bem com a correlacdo de cores e
seus “emblemas”, sem com isso perder sua natureza e caracteristica funcional simbdlica.
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jogo emerge em imagens e textos no formato de cartas colecionaveis, que, como visto, buscarao
suas fontes textuais e imagéticas no reservatorio cultural mitico humano.

Por um lado, o que percebemos nesse jogo de cartas € um eco pitagorico, uma vez que
se tornaram visiveis 0s elementos identitarios e simbolicos oriundos do grande mistico

matematico:

Tenha ou ndo realizado todos os feitos em matematica, ciéncia, astronomia, masica e
medicina atribuidos a ele, ndo ha divida de que viveu para a investigacdo da
matematica e da filosofia, e via nos nimeros os fundamentos sagrados do universo.
(WARSI, 2020, p. 38).

Ora, se, h& dois milénios, misticismo, filosofia e matematica dialogavam e convergiam
entre si como forma de interpretar a si mesmo e a0 cosmo circundante, vemos essa mesma
convergéncia na forma de eco em estampas e narrativas fantasticas, assentadas em elementos
miticos.

Historicamente, muito se deve nesse sentido a Pitagoras:

Na Grécia Antiga, a matematica e a filosofia eram consideradas temas
complementares e estudadas juntas. Atribui-se a Pitagoras a criacdo do termo
“filosofo” [...]. A filosofia de Pitdgoras integrava ideias espirituais com matematica,
ciéncia e raciocinio. (WARSI, 2020, p. 41).

Além disso, “Pitagoras também acreditava [...] que tudo no Universo se relacionava a
nameros e obedecia a regras matematicas. Certos nimeros eram dotados de caracteristicas e
significacdo espirituais, levando a um tipo de culto ao ntimero [...]” (WARSI, 2020, p. 42).

Por outro lado, seguindo essa mesma linha interpretativa, identificamos, nas figuras
anteriores, uma estrutura figurativa matematica, os sélidos platénicos, os quais, como se sabe,
via educacdo matematica basica, sdo “um poligono regular tem angulos iguais e lados iguais”
(WARSI, 2020, p. 48). Matematicamente, também se atribui a Platdo a popularizacdo desse
conhecimento matematico (geométrico). Com esses matematicos, descobriu-se que “[...]
formas 3D tém faces planas e arestas retas — tém seu préprio conjunto de faces poligonais
idénticas, o0 mesmo numero de faces, além de lados equilateros e angulos iguais” (WARSI,

2020, p. 48).

Platdo relacionou quatro das formas aos elementos cléssicos: o cubo (também
conhecido como hexaedro regular) foi associado a terra, o0 icosaedro a 4gua, o octaedro
ao ar e o tetraedro ao fogo. Dodecaedro, de doze faces, correspondia aos céus e suas
constelagBes. (WARSI, 2020, p. 48).

Assim, comparando as imagens e 0 conhecimento histérico-matematico, sabemos que
“S6 cinco poliedros regulares sao possiveis — cada um criado a partir de tridngulos equilateros,

quadrados ou pentagonos regulares idénticos [...]" (Idem).
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Esses solidos sdo considerados “duais”, e alguns poliedros apresentam o nimero de
vertices correspondentes as faces de outros poliedro (cubo e octaedro) (WARSI, 2020, p. 49).
Nesse sentido, temos um conjunto de elementos historico-matematicos referentes a outro
grande matematico da Antiguidade, a saber, Arquimedes'®’, e aos estudos sobre poligonos, uma
vez que as figuras anteriores se geometrizam segundo essas caracteristicas matematicas.

Esse jogo € tdo construido sobre preceitos matematicos esse jogo de cartas, que uma de
suas edi¢des, bem como um “tipo de raga” nesse multiverso narrativo fantastico, é chamada de

Nova Phyrexia®, simbolizada pelo famoso ¢ (fi), conhecido como “numero de ouro”:

(a+b)+a=a-<+h. O valor dessa razdo é uma constante matematica denotada pela letra
grega @ (fi). [...] Os pitagéricos [...] tinham como simbolo o pentagrama, ou estrela de
cinco pontas, em que um lado cruza o outro, dividindo cada lado em duas partes, cuja
razio é ¢. (WARSI, 2020, p. 120-121).

Tal fato ndo é ao acaso. Lembramos que o pai do Magic o produziu em ambiente
matematico, uma vez que é PhD em Matematica Computacional. Vemos, assim, na profundeza
de um jogo de cartas colecionaveis, uma figuracao e estrutura criativamente pautada na herancga
dos grandes matematicos de outrora.

Além dessas estruturas que o jogo traz impregnado em si, ha ainda uma relacdo
matemética de “probabilidade e combinatoria”. E atribuida a Blaise Pascal a concepcéo de que
ha “dois tipos de mentes”, uma matematica e outra intuitiva” (WARSI, 2020, p. 158). Nessa
relacdo entre matematica e Magic, temos vestigios e influéncias desse matematico (Pascal),
uma vez que da relacdo convergente — divergente, que, como vimos, se da entre trés cores,
sendo que o branco esta relacionado ao verde e azul (convergente), e, a0 contrario, com
vermelho e preto (divergente), temos a figura de um triangulo. Ora, instaurando nossa analise,
percebemos ai, figurativa e matematicamente, o que chamam de “tridngulo de Pascal”, que
consiste na soma de dois nimeros adjacentes, para obter um nimero da préxima linha. Decorre,
entdo, o chamado “Teoria das probabilidades”. “A probabilidade de um evento ¢ definida como
a proporcao de vezes em que ocorrerd” (WARSI, 2020, p. 158-159).

Esse conhecimento matematico, dentre tantas contribuices para a humanidade,

podemos asseverar, contribuiu at¢ mesmo para os chamados “jogos de azar”, como modo de

187 Assim, “Arquimedes foi o primeiro a empregar os poligonos regulares inscritos (dentro do circulo) e

circunscritos (fora do circulo) [...]”. Como exemplo, temos o pentadgono, hexagono e o octégono. O objetivo?
Calcular com a maior exatiddo possivel o famoso pi 7 (WARSI, 2020, p. 63). “Desde o Renascimento, a andlise
matematica da arte por meio da “propor¢ao aurea” [...] veio a simbolizar a perfeicao geométrica” (WARSI, 2020,
p. 120).

168 Conferir em: https://magic.wizards.com/pt-br/story/planes/nova-phyrexia. E em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Search/Default.aspx?action=advanced&special=true&set=+[%22New%20Ph
yrexia%?22]. Acesso em: 23 ago. 2020.
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diminuir a aleatoriedade e as forcas da sorte, do destino, tdo comumente atribuidos aos bingos,
sorteios de premiacdes etc. (CAILLOIS, 2017), j& que a aleatoriedade € um elemento regrado
em Magic. Dai, as equacfes matematicas de conjuncéo de cartas, combinacdes e sinergias entre
determinada quantidade de cartas na criacdo de um baralho.

Dessas figuracgdes, percebemos, ainda, a existéncia de uma espécie de “topologia”, pois,
se, por um lado, para compreender e esbogar figurativamente os quadros anteriores, tivemos
que retornar aos pais da matematica da Antiguidade Grega, por outro constatamos, também,
que esse conjunto de figuragBes apresenta uma “topologia’®”. Em linguagem matematica,
“forma e tamanho ndo importam, so as conexdes” (Idem), frase atribuida ao matematico Henri
Poincaré (1854-1912), que parece contribuir para a composi¢do interpretativa que avultamos
no universo estrutural matematico de Magic, uma vez que, como vimos, 0 que torna um jogador
vencedor é justamente seu conhecimento dessas conexdes entre as diferentes cores, tipologias
e combinacdes de cores (ou seja, de cartas, baralhos e estratégicas).

Outro elemento matematico importante na dindmica e mecéanica desse jogo é a chamada
“estatistica’:

A estatistica € o ramo da matemética que se ocupa da andlise e interpretacdo de
grandes quantidades de dados” [...]. A estatistica investiga se o padrdo de dados
registrados é significativo ou aleatério. [...] Em qualquer conjunto de dados
cientificos, a maioria dos erros tendem a ser vem pequenos e s uns poucos costumam
ser muito grandes. (WARSI, 2020, p. 268).

Como demonstramos na segunda parte deste trabalho, o que motiva também os
entrevistados a se afeicoarem a esse jogo € o exercicio e o desafio matematico imposto pelo
préprio jogo, uma vez que, na construcdo de seus baralhos e estratégias, o usuario € impelido a
pensar e elaborar, através de complexos raciocinios matematicos, situacdes estatisticas, nas
quais consegue ler e estabelecer possibilidades de jogadas, como no xadrez.

Cabe, ainda, destacar que, no universo matematico, ha o que chamam de “estruturas”,
termo familiar a Antropologia, seja por Lévi-Strauss (Antropologia Estrutural), seja pelo
préprio G. Durand (Estruturalismo Figurativo), e que, matematicamente, trata da relacdo entre
Topologia e Teoria dos Conjuntos (encontro entre nimeros e formas), que, desde Descartes, no
século XVII, ja era ponto de reflexdo dos matematicos. Desde entdo, muitos matematicos se
ocuparam dessa correlacdo até a instauracdo da chamada geometria algébrica, area especifica
da matematica, que trata, como sugere o nome, das relagdes algébricas junto com as
geométricas (WARSI, 2020, p. 282).

189 Em matematica, topologia consiste no “estudo das formas sem medidas” (WARSI, 2020, p. 256).
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Nessa linha interpretativa e argumentativa, temos ainda uma ultima motivacéo sobre a
qual gostariamos de dissertar. Ela se refere as possiveis motivagdes que levaram o criador de
Magic a se pautar no nimero cinco e, com isso, a instaurar uma identidade de cores, 0 que
também pode ser justificado com os estudos da Topologia, uma vez que, na historia da
Matematica, os estudiosos levaram muitas décadas tentando desvendar, propor e provar que
“quatro cores sdo suficientes para colorir um mapa”, constatacdo matematica essa recente, pois
até a segunda metade do século XX, acreditava-se que eram necessarias cinco cores (WARSI,
2020, p. 312). Mediante esse conjunto de analises interpretativas sistematizadas, percebemos
haver elementos historico-culturais (matematicos) que motivaram a elaboracdo e a
discriminacdo identitaria no jogo Magic, a partir de algo que se aproxima do chamado Teorema
das Quatro cores (Idem).

Sendo assim, identificamos, também, o fato de ser possivel vislumbrar uma histéria da
matematica nos alicerces elementares e estruturais desse jogo de cartas colecionaveis, uma vez
que pistas e vestigios j& se apresentavam implicitamente, como no fato de ser matematico o
préprio criador do jogo. Para além de todo o arcabouco cultural no qual o jogo bebe, para fazer
sua monumental construcdo de imagem e texto ao longo de quase trés décadas, o manancial do
jogo vai das religides a ciéncia de ponta, do hermetismo as ritualisticas urbanas, do historico-
mitico ao onirismo agonistico.

Enfim, temos aqui, nesse conjunto fundacional de imagens arquetipicas com origem
mitico-cultural, o primeiro elemento constitutivo da natureza sintética deste jogo de cartas
colecionaveis. Fato que sustenta e da condicGes para a construcdo de uma imagem de
socialidade, segundo elementos constituintes desse aspecto sintético do jogo.

Apesar disso, ao indagarmos os participantes sobre esse conjunto de imagens
consteladas, muitas produzidas pelos proprios jogadores, majoritariamente, demonstram e
deslocam esses fatos como meras informacdes, deslocando-as para um segundo plano, como
algo acessorio e correlato ao jogo e ndo como elemento estruturante. Esse fato parece corroborar
nossa tese de que é 0 jogo que joga 0s jogadores, uma vez que tais leis que regem a estrutura
do jogo sdo e estdo latentes e patentes em um nivel profundo, mas também emergem na
superficie informativa do jogo, soam e transpassam a sensagdo de que sdo aspectos secundarios
na vida do jogo. Porém, o que constatamos é 0 inverso, pois parece que sdo realmente esses 0S

elementos que chamam e prendem o publico a esse universo.

7.2 MAGIC THE GATHERING E A SOCIALIDADE PHARAONICA
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Chegamos ao ultimo subcapitulo da parte 111 do estudo, em que objetivamos concluir as
reflexdes suscitadas nas duas primeiras partes, com suas respectivas subdivisdes tematicas. Para
isso, lembramos que 0 mesmo foi realizado a luz dos estudos classicos tanto dos jogos — como
manifestacdo ludica e simbdlica (CAILLOIS, 2017; HUIZINGA, 2010) — quanto dos estudos
dos rituais e das performances (TURNER, 1974; 1982; 2005; 2008; GENNEP, 2011). Ambos
os trajetos, evidentemente, trilham para um mesmo caminho-fim, que é a Teoria da Geral do
Imaginario (G. Durand), perspectiva na qual esta ancorada este estudo.

Como modo de obter o maximo e a maior profundidade possivel nesse empreendimento,
nossa empiria se valeu, metodologicamente, também, da Etnografia. Feito que nos permitiu
identificar e constatar determinadas manifestacdes culturais especificas, as quais tratamos
também no decorrer da parte Il, dai surgindo a necessidade de apresentar e discutir sobre
consumo e socialidade, por exemplo.

Sinteticamente, Magic, enquanto fendmeno cultural de consumo, como discorrido
anteriormente, enquadra-se no que Douglas e Isherwood (2006) chamam de mundo dos bens,
pois esses objetos/coisas, por um lado, “sdo marcadores sociais de hierarquias”, por outro lado,
nesse mundo do consumo, o ato de jogar (e consumir Magic) opera como um processo ritual,
que é impregnado de objetos com conteldo simbdlico. Dai o carater de fenémeno ludico
ritualistico performatico, instaurador de uma verdadeira nebulosa afetiva rica em cddigos,
sentidos, simbolos. Por isso, compreendemos e consideramos essas cartas como sendo
“acessorios rituais” (DOUGLAS; ISHERWOOD, 2006), fator determinante em nosso
entendimento do sucesso deste jogo em contextos urbanos contemporaneos.

Nesse contexto, destacamos em nossas praticas etnogréaficas o complexo fenbmeno
comercial de compra, venda e trocas de cartas, especialmente nos eventos sazonais do jogo,
marcados por uma periodicidade claramente, originada no que ha de mais arcaico no
comportamento e na interacdo humana com o universo circundante, que € a organizacao
cronoldgica, a sazonalidade em seu carater mitico e sagrado. Nesse sentido, destacamos o
fendmeno de troca de produtos entre os sujeitos etnografados que se inserem no que Marcel
Mauss (2015) chamou de “fendmeno social total'’®”, apresentando um fundo de “sistema de
prestagdes econdmicas”, em carater voluntario, portanto, livre e gratuito, porém, obrigatdrio e
interessado, que instaura uma espécie de compromisso contratual moral entre quem da e quem

recebe o presente, regalo, oferta, enfim, uma carta de Magic. Assim como Mauss (2015) ha um

170 Que se refere ass instituicdes diversas: religiosa, juridica, econdmica, estética e moral.
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século argumentava, essas trocas nunca sao individuais, mas coletivas. Percebemos esse
fendmeno fortemente no grupo de jogadores de Magic na loja Pharaoh’s Shop, especialmente
nos eventos oficiais de pré-lancamento de edi¢cdes, que, como vimos, sdo “eventos onde todos
sdo campedes ¢ ganham” (como informado pelo colaborador Jéferson Rossetti em 2019),
materializando, assim, 0 que o antropélogo francés chamou de “pessoas morais” (clas, familias,
tribos), conceito esse claramente atribuivel ao nosso contexto contemporaneo, nesse grupo fixo
de frequentadores e jogadores de Magic (MAUSS, 2015).

Com esse fenbmeno de trocas e circulacdo de cartas, vislumbramos o fendmeno
etnogréfico classicamente chamado de Potlacht pelos grandes etnégrafos de outrora, uma vez
que esse termo sintetiza, também, uma espécie de “prestacdes totais de tipo agonistico”
(MAUSS, 2015), que se caracterizam por serem “trocas com rivalidades”, caracterizadas por
serem de um tipo de sistema de dadivas contratuais (prestacGes totais). Na Etnografia tribal,
para assim ser considerada um fendmeno econémico, 0 mesmo deve transparecer e materializar
alguns elementos essenciais, como a honra, o prestigio, mana e a obrigacdo absoluta de retribuir
(MAUSS, 2015). Elementos esses que também identificamos nos eventos quando tratamos da
questdo da circulacéo e da troca de cartas e produtos, supracitados e apresentados em imagens.

Dito isso, retomamos as discussdes sobre a socialidade e, em especial, o carater
ritualistico do jogo estudado.

Ora, que tipo de fendmeno é genuinamente marcado por processos iniciaticos que ndo
os distintos tipos de rituais/ritos? Nesse sentido, os estudos antropologicos de Van Gennep
(2011) enriquecem nosso estudo com sua classificagdo tipologica dos rituais em “fase inicial,
uma liminal ¢ uma final”, ainda que, essencialmente, sejam de natureza e/ou manifestagdes
religiosas. Como inimeros comentadores de sua obra, 0s ritos atravessam mdltiplas esferas da
cultura, algumas mais evidentes, outras mais dificeis de serem captadas. Basta lembrar do
estudo realizado por Roberto DaMatta (1997) sobre o carnaval, a figura do malandro e a do
herdi no Brasil.

Aliando esses estudos seminais ao contexto contemporaneo de uma cidade onde a vida
mental e as mdltiplas relacbes se ddo em um entrelagcamento complexo (SIMMEL, 1987),
Magic apresenta, em seu ato concreto de jogar, vestigios de um fenémeno marcado por rituais
preliminares, liminares e pos-liminares. Entretanto, dada a complexidade urbana em que
pesquisador e jogadores estdo inseridos, exige-se uma perspectivacdo desses conceitos
antropoldgicos.

Nessa perspectiva, abre-se margem para 0s contributos tedricos de Victor Turner

(Idem), em especial para as nog¢des de liminaridade, anti-estrutura e communitas. Conforme
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postulou Turner (1982), todo ritual é performance. Assim, no conjunto desses estudos, todo
ritual apresenta uma “etapa de separa¢dao”, uma de “transito” e, por fim, uma “reagregacao”
(TURNER, 1974; 1982; 2005; 2008; GENNEP, 2011).

Ainda que tedrica, etnogréafica, antropologica e/ou epistemologicamente possam
asseverar que tanto as obras quanto suas perspectivas e interpretagcdes sejam distintas acerca do
que seria simbolo, simbolismo, simbdlica, ritual, antropologia etc., inauguramos aqui uma
aproximacdo e interseccdo entre esses dois grandes antropélogos, o francés Gilbert Durand e e
o0 inglés Viktor Turner, possivel a partir desse jogo de cartas colecionaveis e todo o universo
circundante manifestado.

Ora, assim como o Magic, todo ritual é social, isto &, exige a presenca fisica de dois ou
mais agentes, 0 que o torna um momento experienciado coletivamente, com suas nuances
particulares e exclusivas, as quais podem ser constatadas naqueles momentos porosos do
cotidiano, que o antropdlogo simbologista chamou de “liminaridade*”, a qual culminara em
uma “communitas'’?”, dado sua capacidade “anti-estrutural” (TURNER, 1974; 1982; 2005;
2008). Nas palavras do antropdlogo, “A communitas irrompe nos intersticios da estrutura, na
liminaridade; nas bodas da estrutura, na marginalidade; e por baixo da estrutura, na
inferioridade” (TURNER, 1974, p. 156).

Douglas e Isherwood (2006) asseveram, sobre a contradigdo de nossa sociedade
capitalista e de consumo de bens, que vivemos uma cultura que exalta a producdo, mas que
condena o consumo, o que é resultado do dispéndio das nossas forcas produtivas em trabalho
produzindo bens. Tal assertiva ndo vem ao encontro da definicdo classica de jogo, a qual é
definida como uma atividade “improdutiva”, portanto, algo que ndo se deve “gastar e consumir
economicamente”? A resposta ¢ clara, pois, em uma sociedade capitalista de alta producéo de

bens e de amplo incentivo ao consumo (ainda que considerado na maioria dos casos como algo

171 Termo emprestado dos estudos de Van Gennep e que Turner assim compreende: “[...] durante o periodo liminar,
interveniente, o estado do sujeito ritual (o “passageiro”) ¢ ambiguo; ele percorre um reino que tem poucos ou
nenhum dos atributos dos estados passado ou vindouro [...]” (TURNER, 2005, p. 138). Ou, como ele acrescenta,
em outra passagem (2008, p. 216), “[...] nem 14, nem ca betwixt and between qualquer ponto fixo de classificacéo;
ele passa por um dominio simb6lico com poucos ou nenhum atributo do seu estado passado ou vindouro [...]”. E
em (1974, p. 117), “[...] os atributos de liminaridade, ou personae (pessoas) liminares sdo necessariamente
ambiguos, uma vez que esta condicdo e estas pessoas furtam-se ou escapam a rede de classificagfes que
normalmente determinam a localizacdo de estados e posi¢des num espaco cultural. As entidades liminares ndo se
situam aqui nem 14, estdo no meio [...]”.

172 «A communitas é um fato da experiéncia de cada um e, no entanto, [...] é fundamental na religido, na literatura,
no drama e na arte, e seus tracos se encontram profundamente gravados no direito, na ética, no parentesco e até
mesmo na economia. Ela se torna visivel nos ritos de passagem tribais, nos movimentos milenaristas, em
monastérios, na contracultura e em incontaveis ocasides informais” (TURNER, 2008, p. 215). Sem nos
estendermos, sdo identificaveis, no conceito de Turner, muitos aspectos que constituem esse jogo de cartas
colecionédveis. Lembramos que o autor classifica ainda em communitas espontanea e existencial, como a
estruturada. E que “communitas surge somente onde ndo ha estrutura social rigida” (1974, p. 154).
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fatil), gastar recursos financeiros com jogos é, em muitos contextos socioecondémicos e
culturais, uma heresia que beira a um delito injustificavel do ponto de vista racional. Magic The
Gathering, como exposto, é um jogo que faz circular altos niveis de mercadorias, portanto, ha
alta circulacdo de dinheiro (compra-venda-troca) de produtos. Concretamente, a maioria dos
jogadores colaboradores deste estudo, ao serem indagados sobre a postura e visdo de seus
familiares de primeiro grau (pais, esposas, filhos/as) sobre os valores investidos em Magic,
categoricamente afirmaram que, em cifras, costumavam evitar o assunto, para evitar
intempéries familiares por conta de questdes financeiras.

Assim, parece-nos que no contexto urbano em que realizamos este estudo, Magic
apresenta os elementos potenciais para que se instaure uma communitas, em momentos
liminares. E a empresa Wizards Of The Coast parece dar-se conta desse fendmeno desde 1993,
pois, como frisado, os dois elementos constitutivos de uma carta colecionavel sdo imagem e

texto com cunho fantéstico mitico-historico. E como Victor Turner (1974, p. 156) afirma:
A liminaridade [...] sdo condigdes em que frequentemente se geram mitos, simbolos
rituais, sistemas filosoficos e obras de artes. Estas formas culturais proporcionam aos
homens [...] reclassificacdes periddicas da realidade e do relacionamento do homem
com a sociedade, a natureza e a cultura.

Desse modo, seja num contexto tribal de meados do séc. XX, seja numa metropole
complexa contemporanea, parece que os mesmos fendmenos ocorrem. L4, com mascaras,
curas, simpatias... e aqui, com cartas de dragdes, anjos, deménios, elfos, goblins, pirotecnias,
pandemonios, pesadelos... oniricamente materializados em encontros afetivos de camaradagem
em uma atividade, ocidentalmente, considerada improdutiva.

Improdutiva e de consumo futil, condenada aos olhos conservadores daqueles que
exaltam a produtividade, mas que, contrariamente, com base em Michel Maffesoli (1987),
instaura uma “aura afetiva”. Aura que, emergindo em uma ambiéncia especifica, é dotada de
uma “aura estética com experiéncia ética”, uma vez que, para ser considerado um jogo,
necessariamente, deve haver regras pré-estabelecidas, quando ndo, “acordos de cavalheiros”.

Esses elementos sdo essenciais na constituicdo da “socialidade”, a qual aqui ¢
empregada no entendimento simmeliano, mas de acordo com a argumentagdo de Maffesoli
(Idem), ou seja, ao utilizar o termo socialidade, queremos dizer que ha um “estar junto, uma
nebulosa afetual e uma massa de estilo de vida”, portanto, uma verdadeira materialidade do que

o autor denominou “neotribalismo”.Mas que ndo se trata de qualquer tribalismo, trata-se de
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movimento de consumo originado e chamado de “cultura pop*”®”, € no interior desse nicho, uma
subcultura designada de geek, responsavel pelo consumo e circulacdo de produtos variados de
natureza fantéstica.

Processos e manifestacGes etnografados presencialmente durante um ano inteiro e,
virtualmente, durante trés anos. Com tamanho acervo de dados acumulado, com base nos
escritos de Maffessoli (1987), podemos afirmar que se vive um mito prometeico, um novo
ethos'’4, no qual, ainda que em uma sociedade capitalista doutrinariamente (neo)liberal, vive-
se um reencanto com o mundo, no qual emocdo compartilhada, sentimento coletivo e
coletivizagdo de sentimentos vém, massivamente, se manifestando.

N&o deixamos de trazer essas argumentagdes pelo fato de que todos esses elementos e
esferas manifestadas na cotidianidade urbana contemporanea atravessam 0 universo
pesquisado, pois esse contexto é formado, caracterizado e estruturado com suas relagcdes de
sociabilidade de jogadores, em torno das cartas e do jogo em si, mas que retroalimentam as
interacdes humanas. Tal fato, em nosso entendimento, parece ocorrer, porque tanto o jogo, em
sentido amplo, quanto o Magic particularmente, criam “ambientes estéticos” que permitem uma
“condensacao instantanea”, formando uma “aura estética” que leva a uma “socialidade”, que,
por sua vez, d& forma a um “(neo)tribalismo” sedimentado no sentimento de “estar-junto”,
elemento constitutivo da chamada “nebulosa afetual”, em um mundo temporario, onirico, de
desfrute dionisiaco, que ndo dura mais do quatro ou cinco horas'”> (MAFFESOLI, 1987).

Ora, se os contributos de V. Turner, supra, evidentemente poderiam nortear um estudo
exclusivo sobre nosso objeto, cabe-nos situa-los topologicamente no universo da cultura
simbdlica e do imaginério, para que, entdo, a ponte se estabeleca para atender a finalidade
argumentativa, explicativa e reflexiva, que nos propusemos a realizar a partir do nosso objeto

de pesquisa, 0 Magic.

173 Em nosso estudo, esse conceito ndo se restringe apenas a produtos. Refere-se também a producéo de sentidos.
No caso do Magic, percebemos um verdadeiro desenraizamento cosmopolita, onde jogos identitarios e
performances sdo manifestadas, cristalizadas e reconhecidas por quem faz parte da communitas, estendendo-a, em
alguns casos, a teatralidade do cotidiano. Fendmeno constatado durante os jogos e eventos etnografados e materiais
coletados e disponibilizados pela propria empresa. Uma vez que podemos classifica-los em eventos oficiais-
casuais, previstos-imprevistos..., parecem corroborar nossas argumentacdes 0s encontros coletivos semanais e a
aura afetual que nesses dias experienciam.

174 Novo paradigma que, retomando-o, Maffesoli (1987) argumenta estar assentado em um tripé: prevaléncia da
estética, perspectiva ecoldgica e ndo-atividade politica. Trés pilares que, nas palavras do autor, “comtemplam o
mito prometeico”.

175 Nesse sentido, a loja Pharaoh’s Shop’s, enquanto local de reencantamento pelo mundo, via Magic, parece
colaborar para que seu publico jogador esteja em constante “querer-viver social”, em ambiente especifico, onde
essas relacdes parecem serem sacralizadas. O que denota tratar-se de uma verdadeira “familia ampliada”, uma
“proxemia”, um “ghetto”, onde separam-se e suspendem-se do mundo profano, mediados e conduzidos por um
artefato constituido de imagem e textos, ludicamente estruturado para que tal fendbmeno possa emergir.
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Para tanto, encontramos 0s elementos nas proprias obras e argumentacdes postuladas
pelos discipulos e colaboradores do antropélogo inglés:

Seus textos caracterizam-se pela presenca de um pathos que interpela muito
diretamente o leitor e 0 convida a experimentar uma certa communitas com o autor,
um lugar de despojamento e de compartilhamento de aspectos universais da
experiéncia humana — o fluxo do tempo, a finitude, a doenca, as aflicdes, a cura, o
sofrimento, as contradicdes e tensdes e, sempre, a empatia e as afeicdes.
(CAVALCANTI, 2012, p. 105-106, grifos nossos).

Assim, ndo vemos, nos fragmentos destacados, aquilo que é inaugurado nas Estruturas
(2002) de G. Durand, quando este afirma e propde, figurativamente, uma Antropologia pela
qual interpreta 0 homem (em sua totalidade) a partir de determinados esquemas, estruturas e
regimes (fixos, mas ndo rigidos, em sua manifestacdo simbolica), ao afirmar que estas nada
mais sdo do que o resultado e a tentativa de se fazer (angustias) frente as faces do tempo e da
morte? E que, por sua vez, manifestam-se na cotidianidade historico-cultural do homo sapiens
nas diversas maneiras de se situar mediante o “fluxo do tempo, finitude humana, afli¢des,
tensoes...”? Uma seara possivel de novas discussdes epistémicas a partir de (novas) releituras
tanto de Turner quanto de Durand, as quais emergem como fruto de um jogo de cartas
colecionaveis contemporanea'’.

Tal intersec¢do, propomos ser possivel pelo fato de que em relacdo as cartas, a seus
simbolismos e a tudo o que as regras do jogo colocam aos jogadores, ha uma analogia
turneriana, ou seja, o jogador esta dentro de uma “floresta de simbolos (parte | e inicio da I11)",
a procura de uma forma de sobreviver aos desafios que as cartas Ihe imp&em (compreender 0s
esquemas profundos de correlacdo divergente e convergente de cartas via cores que irdo
culminar, de fato, no duelo), como vimos na parte II.

Ademais, o ritual, o drama e a pauta por detras do conjunto da obra do antrop6logo
inglés tratam, em Ultima instancia, dos simbolismos dos corpos, dos lugares, dos papéis, dos
cenarios sociais, enfim, dos gestos. Tanto os objetos quanto as analises sobre atores sociais,
regras, hierarquias e estratificacdes estudadas por Turner (1974; 2005; 2008) sob os termos
liminaridade e communitas nos parecem ser fendmenos especificos do que Gilbert Durand, em

um sentido amplo e profundo, propés como Tdpica Sociocultural. 1sso, porque as premissas

176 Destacamos, ainda, nesta parte 111, outras reflexdes que propusemos em conjunto com a coorientadora, o que
se configura como uma “estrutura sintética” do trabalho total realizado. E alinhado com os gréaficos, mapas e
tabelas, evocam a releitura de V. Turner por Maria Laura Cavalcanti (2012), a partir de seus apontamentos sobre
luz e sombras, da obra deste autor, que inicia na Antropologia Simbdlica (dos rituais), contribuindo para uma
Antropologia da Performance e, por fim, assenta-se na Antropologia da experiéncia (CAVALCANTI, 2012;
DAWSEY, 2006; TURNER, 1982). Trés momentos epistemologicos distintos de um Unico autor, cujo trajeto
antropoldgico podemos identificar, uma vez que o autor viaja por regimes diurnos e noturno, do esquizomorfico,
do mistico e aconchega-se a uma estrutura que lhe permitiu perceber e descrever o drama social (estrutura
sintética).
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turnerianas situam-se em um “nivel actancial” (DURAND, 1996, p. 144; 2003, p. 125) na
contemporaneidade, ja que se trata de relacfes polarizadas e distribuidas entre dois papéis
distintos, em que um ¢é positivo (caracterizado pelas ideologias vigentes) e outro, negativo
(marcado pelos fendmenos de marginalizacdo e dissidéncias). CondicGes e circunstancias que
nos convidam a conceber essa manifestacdo cultural que Durand denominou “papel negativo”
(DURAND, 1996, p. 144; 2003, p. 125).

Ligando a discussdo do ritual ao teatro, no sentido original dos termos da teatralidade
da vida social e dos simbolos que ela carrega, em nosso tempo, é a manifestacdo cultural,
actancialmente vivida pelo sujeito urbano, que ritualiza e performatiza, através desse jogo de
cartas colecionaveis, em uma camada mais superficial, a fim de se identificar e se encontrar em
papéis e lugares especificos na teatralidade do cotidiano social. Por outro lado, em uma camada
mais profunda, sob nosso olhar, exemplificam e manifestam as angustias (de nosso tempo) face
a morte e ao proprio tempo, distinguindo-se do restante social, confundindo-se entre si e, por
fim, dramaticamente, constituindo-se como resultado dessa relagdo pulsdo-coercdo. Seja
enquanto produto, seja como produtores de cultura, o que percebemos é um deslocamento
diario, semanal, mensal e sazonal de um dado grupo como um puzlle, uma Topica em “Nivel
Fundacional e Racional”, sintetizada em um “nivel Actancial”’, em sua “faceta negativa”
(DURAND, 1996, p. 144; 2003, p. 125)7,

Identificamos essa intersec¢do no que Maria Laura Cavalcanti (2012, p. 117) discorre:

A ideia turneriana de que as performances sociais encenam histérias poderosas (tanto
miticas quanto do senso comum), que proporcionariam ao processo social uma
retérica, uma forma de enredo e um significado foi também usada por Clifford (1998,
p. 63) para renovar a leitura antropolégica das etnografias classicas, vistas elas
mesmas como “alegoricas”, isto ¢, performances com um enredo estruturado através
de historias poderosas. [...]

Vemos ai, justamente, um estudo elaborado no transcorrer de décadas que exemplifica
o0 “trajeto antropoldgico” de um grupo, uma sociedade e/ou uma pessoal, COmo asseverou, por
sua vez, Durand em sua extensa laboragdo da Teoria Geral do Imaginério.

Podemos, ainda, encontrar elementos aproximativos quando a autora assim relé o
antropologo inglés:

Simbolos, para o autor, serdo sempre objetos concretos que, situados entre outros
simbolos, funcionam plenamente no contexto ritual. O ritual é, a um sé tempo, um
contexto sociocultural e situacional caracteristico. Nesse ambiente, impregnado de
crengas e valores, os simbolos exercem sua eficacia plena como articuladores de
percepcdes e de classificaces, tornando-se fatores capazes de impelir e organizar a

17 A essa argumentacdo tedrica, incluimos o exemplo dado pelo colaborador “Trovejdo Dutra”, o qual, junto a
Aurélio, define o publico Magic como uma “galera underground em relacdo a outros grupos sociais, apesar do
crescimento da comunidade Magic” (entrevista concedida em outubro de 2021).
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acdo e a experiéncia humanas e de revelar os temas culturais subjacentes
(CAVALCANTI, 2012, p. 119).

Ora, ainda que tecendo uma interpretacdo/definicdo dem simbolo distinta da do
antropologo francés, percebemos que o estudo turneriano, apesar de redutor, enquadra-se e se
aloca perfeitamente, enquanto exemplo de estudo antropologico simbdlico, no arcabouco da
Teoria Geral do Imaginario*”® (DURAND, 1964; 1998).

Redutora, porque, segundo Cavalcanti (2012, p. 120), a elaboragdo teorica turneriana é
fruto de sua aproximacdo a Psicanalise, influenciada por Jung e Bettelheim (2000), e,
especialmente, por Sigmund Freud (simbolizacdo onirica): “[..] ha laténcia no simbolo, isto ¢,
processos de pensamento inconscientes, coisas em processo de elaboracdo, aquilo sobre o que
nao se fala, mas que a observagao da agdo em seu contexto sugere [...]” (CAVALCANTI, 2012,
p. 120), o que, por sua vez, foi exaustivamente argumentado por Durand*™.

Sobressaindo-se,

[...] adistingdo manifesto versus latente em que se baseia a ideia da estrutura tripartida
do simbolo turneriano — em parte material, em parte semantica, em parte sociocultural.
No simbolo, h& mdltiplos significados codificados que devem ser desvendados pela
analise antropoldgica; subjacente a eles, encontram-se temas e valores culturais.
(CAVALCANTI, 2012, p. 120).

Como se Vvé, a contribuicdo do antropélogo inglés as discussdes antropoldgicas foram e
ainda sdo significativas, porém, ao trazé-la para o didlogo especifico do universo aqui
pesquisado, sua colaboracdo € essencial. Entretanto, seguindo os passos do antropélogo francés,
acaba realizando um papel “hermenéutico redutor”, uma vez que, COMo assevera a autora, foi
influenciado pela psicanélise freudiana, a qual foi extensamente argumentada e explicada por
Durand (1964).

Ademais, Turner (1975, p. 30) vai, paulatinamente, migrando dos estudos dos rituais

para as performances e experiéncias, uma verdadeira por regimes e estruturas de imagens

178 “Porém, com a ideia de simbolo, Turner busca também, no cerne da experiéncia ritual, o lago que liga o sujeito
a sua propria experiéncia que, vivida coletivamente, ¢ sempre também experimentada subjetivamente [...]”
(CAVALCANTI, 2012, p. 119-120).

179 «“As estruturas verbais primdrias representam [...] os moldes ocos que aguardam serem preenchidos pelos
simbolos distribuidos pela sociedade, sua historia e sua situacdo geogréfica. [...] todo simbolo necessita das
estruturas dominantes do comportamento cognitivo inato do sapiens” (DURAND, 1998, p. 91).

180 purand (1964) considera o método psicanalitico freudiano uma hermenéutica redutora pelo fato de o autor
circunscrever sua interpretacdo a libido, a pulséo (recalcamento no inconsciente), a casualidade psiquica (incidente
psiquico sem causa organica), ao inconsciente psiquico (conservatdrio de todas as causas psiquicas esquecidas) e
a censura (que recalca inconscientemente). Em uma palavra, tudo reduzido ao inconsciente e a libido, pois da
elaboracdo e aplicagdo de um “método associativo € de um método simbolico”, supde-se um determinismo
psiquico, acarretando um simbolismo reduzido que tera um efeito-signo que resulta, explicativamente, em uma
causalidade Gnica — para Freud, a libido (DURAND, 1964).
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durandianas, 0 qu se constata nas entrelinhas de um texto seu, traduzido por Cavalcanti (apud
2012, p. 125):

Né&o apenas 0s proprios rituais, mas 0s processos sociais e culturais nos quais eles
estdo imbricados, me levaram também a literatura e aos criticos dramaturgicos
[...] pois os rituais sdo momentos em um infinddvel fluxo de relagdes em
desenvolvimento e em declinio entre os individuos e os grupos.

Vemos ai a confissdo de um autor que migra entre uma vida e obra diurna e mistica
(noturna), decidida e forcosamente sendo convidado a laborar antropologicamente, sob a égide
de uma estrutura dramatica, portanto, noturno sintética (DURAND, 2002).

Analogamente, percebemos isso em Magic, pois as performances visiveis nas imagens
supras sao constituidas e substancializadas por elementos rituais e simbolos miticos e
arquetipicos, enriquecidos por pequenos artefatos com estampas constituidas por imagens e
textos de carater fantastico, com fundo historico-mitico.

Uma vez mais, chamamos a atencdo também para o que Turner, em Floresta de
Simbolos (2005), descreve acerca da simbologia e funcionalidade das “cores” nos rituais
Ndembu. Vale lembrar que, nessa interseccdo de seu estudo com o0 nosso (um hiato de mais de
40 anos), apresentamos um fato importante, a saber, o papel e a importancia da simbologia das
cores em um dado grupo/sociedade. E a relagdo que podemos perceber entre a tribo do Sud&o
e 0 grupo de Novo Hamburgo, uma vez que aqui temos um jogo estruturado, simbolicamente,
a partir e limitado a cinco cores e suas correlacdes. L4, havia uma “classifica¢do (primitiva) de
cores”, em especial, uma classificacdo “tripartida com as cores branca, vermelha e preta”
(TURNER, 2005, p. 95).

Para a tribo africana, “sdo sinteses ou condensagdes de reinos interiores da experiéncia
psicobioldgica, envolvendo, além da razdo, todos os sentidos, e voltadas para as relacdes
primarias do grupo” (TURNER, 2005, p. 133). Para a neotribo novo-hamburguense, essas
cores® estampadas em cartas coleciondveis com funcionalidade agonistica, onirica e

performética tm uma funcdo equivalente, uma vez que, durante algumas horas, em datas pré-

181 Vale ressaltar o carater mais concreto do simbolismo das cores, que é sua “universalidade”, que, para além da
questdo geografica, envolve o ser humano em todo o seu ser e sua relagdo com o que produziu de conhecimento
psicolégico, cosmolégico, mistico... (CHEVALIER, 2020, p. 330). No jogo, 0 que podemos agora asseverar € uma
bricolagem interpretativa, iniciando pelo carater jungiano que o jogo confere as cores das cartas por “exprimirem
as principais funcgGes psiquicas do homem, pensamento, sentimento, intuicdo e sensagdo (Idem, p. 335). Além
disso, sdo substanciadas, também, com na tradicdo islamica (crengas magicas), enquanto os animais pretos
simbolizam o nefasto, o branco, o bom agouro (e o amarelo, também usado para representar; em Magic, a cor
branca representa virtudes méagicas do ouro e do sol), e o verde simboliza a vegetagdo... Sdo apenas algumas das
simbdlicas, que, no conjunto total, escoam para as cinco cores de cartas de Magic The Gathering e que, como
largamente discutido na primeira parte do trabalho e na primeira sessao da terceira parte, estruturam e geometrizam
0 jogo em si. De todo modo, ressaltando, apesar do carater simbdlico difuso no jogo, “as cores permanecem, no
entanto, sempre e sobretudo como fundamentos do pensamento simbolico” (CHEVALIER, 2020, p. 330).
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estabelecidas, vivencia um “estar-juntos” (MAFFESOLI, 1998), quando jogam e ficam
“trocando ideia, desabafando, relaxando, fazendo o Gathering” (TROVAO DUTRA, outubro
de 2021), como os colaboradores frisaram ao serem indagados sobre a importancia do jogo e

seus elementos em suas vidas.

Essa imagem ndo materializa esse didlogo entre dois polos (durandiano-turneriano),
traduzindo, assim, uma terceira via, que, contemporaneamente, poderiamos chamar de
“ambiéncia estética” (MAFFESOLI, 1987; 2004)? A loja e 0 jogo de cartas permitem, a essa
“floresta de simbolos” assentada em regimes de imagens, uma “condensagdo instantanea”,
formando uma “aura estética”, que conduz a uma socialidade que, por sua vez, parece
exemplificar préaticas ritualisticas e performaticas experienciadas tal qual um rito tribal africano
de outrora?

Essa imagem evoca uma pratica (neo)tribal sendimentada em um sentimento e uma
vontade coletiva de “estar-junto”? Paira no ar, nessa imagem, uma nebulosa afetual, um querer-
viver social, como uma espécie de “familia ampliada™, onirica e hermeticamente mediada por
cartas com textos e imagens estampadas?

Constitui o retrato dessa relacdo entre pulsdes e coercbes vividas pelo homo sapiens,
que Durand vislumbrou e sistematizou na forma de uma Topica Sociocultural passivel de ser
captada mediante vestigios e pistas dos inumeros Trajetos Antropolégicos inaugurados,
produtores e produzidos pelo homem/mulher, que Ana Tais Barros sintetiza, reflexiva e

coerentemente, nestas palavras:

Um dos pdlos, chamado pulsional, abriga aquilo que ja nasce com o ser humano, seu
corpo e trés reflexos dominantes (em presenca dos quais 0s demais se abrandam ou se
anulam), a saber, o reflexo postural (tendéncia ao bipedismo), nutricional ou digestivo
e ritmico ou copulativo. O outro pélo, chamado coercitivo, abriga 0 meio material e
social, as injuncdes que o mundo e a sociedade impdem ao ser. As imagens



173

simbodlicas, conforme Durand (2016), sdo precisamente resultado dessa negociacdo
entre pulsdes e coer¢des. (BARROS, 2019b, p. 2, grifos nossos).

E, assim, findamos a segunda sessédo da parte Il do trabalho. Apesar da exaustiva
tentativa aqui empreendida, estamos longe de esgotar nosso objeto de pesquisa, o qual por si
mesmo se incumbe de renovar-se narrativamente (novas imagens, novos textos) a cada novo
ano.

Cabe lembrar que ja sdo quase trés décadas de existéncia desse jogo especifico, em uma
cultura contemporanea, em que o online, o virtual e o a distancia normatizam determinadas
formas de relagcbes sociais, como extensamente analisam André Lemos (1999; 2010a; 2012;
2013; 2015), no contexto nacional, e Lev Manovich (2007; 2011b; 2015a; 2015b) e Shery
Turkle (1995; 1997), em um contexto mais internacional. Desde os anos 90, culturalmente, sdo
instauradas manifestagdes sociais interativas e virtuais por meio da chamada “Plataformizacéo,
Dataficacéo e Performatividade Algoritmica (PDPA)” (LEMOS, 1999; 2010a; 2012; 2013;
2015; MANOVICH, 2007; 2011b; 2015a; 2015b), enquanto, na contramao, este jogo exige um
jogar off-line, presencial, face a face. Aliado ao aleatério e ao imaginario fantastico
interpretativo condensados em imagem (estampa) e textos, 0 jogo estabelece um ambiente
propicio para o nascimento e a proliferacdo de um nicho cultural de consumo, no qual o ladico
impera, sustentado por um complexo esquema figurativo de regimes arquetipicos, simbolicos e
esquematicos (schemes), oriundos da civilizagdo humana em seus aspectos histérico-mitico.

A partir disso, vislumbramos, nesse oceano, duas correntes maritimas. De um lado, um
processo cultural PDPA que traga a vida cotidiana apolinea e dionisiaca da cidade urbana. De
outro, uma corrente sob a roupagem de uma manifestacao Iudica, que, por sua vez, também vai
tragando, da vida cotidiana, uma parcela sociocultural urbana, para um mundo dionisiaco,
através do consumo de certo artefato (e acessérios correlatos). 1sso nos leva aos escritos
seminais de Mary Douglas e Baron Isherwood (2006) sobre o “mundo dos bens” e, no caso do
Magic e do contexto urbano complexo contemporaneo, para compreender e interpretar o
“consumo como fendmeno cultural”.

Ora, como abordado, os ultimos dados do balango anual da empresa, evidenciam o alto
investimento realizado em jogos, tanto eletrdnicos como analdgicos. Tal fato, leva-nos aos
nacleos internos responsaveis por pensar o jogo e a rastros e pistas que evidenciam estarem a
par, acompanhando e buscando alternativas, para manter sua consolida¢do mercadoldgica e de
entretenimento. Acompanhamento visivel materialmente, pois a empresa prima pela natureza
ludica do produto na forma de estampas e textos, conferindo-lhe um ar de vintage, retro.

Produto de identidade e representagdo de um nicho especifico de cultura e consumo, com um



174

publico de faixa etéria entre 20 e 40 anos. Por outro lado, em ideias e produtos, a empresa esta
sempre avangando e se complexificando artisticamente na producéo e elaboracgéo dos produtos,
com a clara finalidade de atender a determinados anseios humanos contemporaneos, que se
faziam latentes ja na transicéo das décadas de 1980-90.

E que anseios seriam esses? Ora, o desfrute ludico do estar junto, do jogar junto, do
competir performaticamente em sua comunidade afetiva (MAFFESOLI, 1998; 2004), tendo
data e local, onde, de forma ritual e sacralizada, se encontram e desfrutam, oniricamente, desses
momentos. Isso constitui materialidade do que o sociélogo francés, discipulo simmeliano e
durandiano, assevera sobre essa retomada de uma “nova comunidade tribal”, pautada no afeto
de querer estar juntos (MAFFESOLI, 1998). Apds duas, trés ou cinco horas, 0s jogadores
separam-se, e cada qual dirige-se para sua casa e retoma sua vida cotidiana de cidade complexa,
capitalista e de consumo, na qual se exaltam a producdo (trabalho, mundo apolineo) e
condenam-se o desfrute do consumo (lazer, mundo dionisiaco) (DOUGLAS; ISHERWOOD,
2006).

Destacamos, ainda, uma pesquisa norte-americana, intensa e massivamente propagada
no universo de consumo geek, a qual conferia a este jogo o titulo de “jogo mais complexo do
mundo®?”, Tal divulgagdo agregou sentido, argumentacdo e materialidade para outro
argumento de nossa tese!®. Paralelamente, ha outra informacao de cunho financeiro, visto que
é um jogo patenteado pela empresa Hasbro.

Ainda assim, ficam inimeras indaga¢des sem respostas neste momento.

O conjunto de reflexdes argumentativas tecidas é, em primeira e ultima analise,
especificamente limitada e circunscrita a esse grupo etnografado de jogadores de Magic da loja
Pharaoh s Shop, situada na cidade de Novo Hamburgo, Rio Grande do Sul, Brasil.

182 Reportagens veiculadas em: https://www.technologyreview.com/2019/05/07/135482/magic-the-gathering-is-
officially-the-worlds-most-complex-game/. E https://www.forbes.com/sites/laurenorsini/2019/05/09/its-science-
magic-the-gathering-is-the-worlds-most-complicated-game/#7c0ead95121f. Artigo Magic: The Gathering is
Turing Complete, de Alex Churchill, Stella Biderman, Austin Herrick. Disponivel em:
https://arxiv.org/abs/1904.09828. Acesso em: 05 mai. 2020.

183 Referimo-nos a tese de que, mesmo sendo um jogo que discursiva e publicitariamente se define como
democratico, acessivel a todo tipo de pessoa com condi¢Bes econdmicas e intelectuais basicas, o que vemos,
concretamente, € um jogo proporcionando uma série de materiais (audiovisuais) didaticos instrutivos para
iniciantes de como jogar o jogo, com imagem e texto oriundos de fontes miticas e simbolicas da cultura humana.
Assim, concretamente, todo sujeito iniciante acaba por ser iniciado por outro jogador, que, por sua vez, também
fora iniciado por outro e, assim, sucessivamente. Nao se aprende a jogar Magic sozinho, faz-se necessario alguém
iniciado no jogo para criar 0 ambiente e as condi¢cdes necessarias para o ritual de passagem de ndo jogador a
jogador. Portanto, manifesta modernamente, através de um jogo de cartas, o carater arcaico iniciatico e
miticamente hermético.

184 Mais dados podem ser conferidos em: https://hasbro.gcs-web.com/financial-information/annual-reports.
Acesso em: 24 mar. 2020.




175

Isso leva a um questionamento: ha esses mesmos elementos basilares e estruturais em
outras lojas, outras ambiéncias onde o the gathering materializa 0 Magic? Que elementos deste
conjunto elaborado poderiam ser submetidos, como categorias antropologicas analiticas, a
outros contextos e outros atores sociais?

Enfim, ao alargarmos nossas interpretacbes sobre Magic, o0 que intentamos foi
exemplificar o que a Teoria Geral do Imagindrio (DURAND, 2002) estabeleceu ha décadas.
Isto é, sendo os estudos do imaginario caracterizados e configurados enquanto area
transdisciplinar, esse jogo de cartas colecionaveis acaba por se tornar um exemplo proficuo
enquanto objeto de anélise na Antropologia Estrutural-Figurativa.

Dessa reflexao, o que ainda permanece sem resposta, para nos, € o “por que Magic The
Gathering, no Brasil, ndo recebeu atencdo académica, uma vez que aqui perambula ha quase

trés décadas?”.
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CONSIDERACOES FINAIS

Toda jornada tem seu inevitavel fim...
Mas cada fim é um novo comego.®

Agonismo, aleatoriedade, regras, ltdico, performance, drama (social), ritos (metéaforas),
rituais, (vida) ritual, simbolos/acdo simbdlica, cultos, communitas, liminaridade, hierarquia,
imagens, textos, onirismo, hermetismo, diversdo, competicao, pensamento mitico, duelo, nerd,
geek, teatralidade, jocosidade, cartas, estampas, heroicizante, mistico, dramatico... Antes de
escrever e mergulhar no universo do Magic como pesquisador, nenhum desses termos fazia-me
sentido e/ou era claro, apesar dos anos a fio de vivéncia como jogador. Espero que, transcorrido
este trajeto dividido em duas grandes partes, eu e o leitor, familiarizado ou ndo com o objeto
estudado ou com os campos tedricos dos estudos culturais de que nos valemos, estejamos, a
partir de agora, mais familiarizados com 0s conceitos, as teorias e as interpretagdes.

Inimeros sdo os contribuintes para o estudo cultural, assim como para os estudos dos
jogos®, dos rituais, das performances, das socialidades e do Imaginario — proposta teorica
que abracamos desde a fase embrionéria deste estudo, quando ainda um anteprojeto concorrente
ao doutorado. Hoje, findamos essa etapa, para algarmos asas em futuros estudos sobre Magic.

Seja na esfera do senso comum, seja na esfera académica, o0 jogo de cartas apresenta-se
como um fenébmeno milenar e diversamente cultural. Talvez, devido a isso, haja tanto encanto,
divertimento e imaginario(s) sobre suas diferentes formas de manejo. Por diversdo ou como
objeto mistico mediador das interpretacbes cosmicas (tarot) manifestadas, cultuadas e
conservadas hermeticamente, temos os jogos de tabuleiro milenares (xadrez, xiangqi, damas,
mahdjong).

De todo modo, cartas parecem acompanhar o homem mitico milenar, como evidencia a

imagem a seguir.

185Flavor Text da carta Jornada para a Eternidade. Conferir em:
https://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=441239. Acesso em: 23 nov. 2021.

186 | embramo-nos de C. Geertz e seu “jogo absorvente” (2008b), de modo que estabelecemos uma metafora
comparativa e reflexiva: se, para a “elite balinesa”, € preocupante ver sua comunidade pobre e ignorante gastar seu
dinheiro com “rinha de galo” perante o estrangeiro e seu achismo sobre isso, por a considerarem “primitiva”,
atrasada e ndo-progressista”, hoje, como esses jogadores de Magic sdo vistos pela comunidade maior? Alias, 0s
jogos, genericamente falando, sdo considerados ainda “improdutivos”, “ndo-progressistas” tal qual os homens
balineses e seus profundos apegos psicoldgicos aos seus galos? Haveria também um profundo apego psicolégico
(afetivo) entre jogadores de Magic e suas cartas?
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Figura 69 - A adivinha (Albert Anker - 1880
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Quebrando o protocolo normativo, a imagem da obra de Anker é sugestiva e testifica a

importancia das cartas no universo humano e da relagdo deste com tudo que o circunda. Como
tradicional e hermeticamente chegou até nos nos dias de hoje, popularmente dizem que “as
cartas falam” e que € “preciso ver, ler e ouvir o que elas dizem”.
Depois de um longo trajeto de leitura, cremos que o leitor, tanto quanto aqueles que realizaram
essa pesquisa (autor e seus colaboradores — orientador, coorientadora, banca avaliadora,
parceiros de pesquisa, colegas de grupo de estudos) compreendem que h&d uma magia
impregnada nessas estampas, sejam as cartas de Tarot, como na obra supra, ou no jogo de pife,
canastra... ou, ainda, e especialmente, no jogo de cartas colecionaveis Magic The Gathering.
Este € um jogo que, dentro da Topica Sociocultural vigente no Ocidente contemporaneo,
transita na dimensdo actancial impregnado de imagens e textos, contribuindo funcionalmente
para a manutencdo dos papéis positivos e negativos vigentes.

Frisamos esse argumento, uma vez mais, porque, fazendo uso da epigrafe do titulo desta
tese, “Com amigos como estes, quem precisa de humanos?”, estamos também aludindo a uma
das argumentagdes fundamentais da Teoria Geral do Imaginario, de Gilbert Durand, que se
encontra em sua obra Introduction a la Mythidologie: Mythes et sociétés (1996, p. 89). O autor,
exemplificando metodologicamente “La notion de <Bassin Sémantique>", demonstra que o
“mito franciscano”, durante o século XII, acelera a partir de seu conciliamento gotico com o
“naturalisme celtique”, o qual luta e triunfa sobre “I’a abstraction ascétique de Citeaux”, com
toda “décor végétal, floral, quelquefois animal”, ou seja, € a vitdria da decoracdo vegetal, floral

e, as vezes, animal (DURAND, 1996, p. 91). Mais tarde, desagua, com toda a sua consisténcia

187 Imagem do afresco, disponivel em: https://www.wikiart.org/pt/albert-anker/die-kartenlgerin-1880. Acesso em:
11 jan. 2022.
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figurativa, na pintura e no grafismo do Norte, quer dizer, do clima étnico céltico, responsavel,
também, pelo desenvolvimento das cidades burguesas e pela nova espiritualidade, expressa no
franciscanismo®®® (DURAND, 1996, p. 100-101).

Curiosamente, cremos identificar esse conjunto argumentativo durandiano em uma carta

de Magic, chamada Zoologist (zo6logo, na versao em portugués), apresentada a seguir.

Figura 70 - Zoo|0|st

Zoologlbt

Crc ature — Dlu1d

FONTE: Wizards Of The Coast (2021)

Essa carta de Magic, originalmente lancada em uma edicdo chamada Odisseia
(1/10/2001), com numeracdo da edicdo identificada 285, arte produzida por Alex Horley-
Orlandelli, apresenta em imagem e texto esse cruzamento de naturalismo céltico com o mito
franciscano. Percebemos a simbologia da cor verde e sua correlagdo com o arquétipo natural,
proposto pelo préprio universo do jogo. Ha uma tipologia e subtipologias do que seria um
druida, tipificada em alto grau de raridade (simbolo dourado da edicdo), em uma imagem
iconica e simbolica, pois trata de um zoo6logo (aquele que estuda animais), aludindo a cultura
céltica (druidismo e a nocdo de que se trata de um estilo de vida associado ao convivio entre
humano e ndo humano) e ao mito franciscano (pitorescamente, associado ao homem com
vestimentas em trajes de tecido cru e que abre mao da sociedade humana, para conviver e viver
com 0s ndao humanos). E um flavor text, que, para além de um possivel sentido filoséfico

existencial, comportamental e relacional, parece-nos sintetizar a heranca cultural com a

18 No original: “[...] Car si ce <<bassin sémantique>> prend toute as consistance figurative dans la peinture et le
graphisme du Nord, indissolublement motive, dans le méme mouvement, par la climat ethinque <<celtique>>, par
I’essor des libres villes bourgeoises et par la spiritualité nouvelle dont le franciscanisme est la plus nette expression.
[...]” (DURAND, 1996, p. 100-101).
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mentalidade contemporénea. H&4 um eterno retorno a um naturalismo e convivio harmonioso
com seres ndo-humanos, em detrimento do convivio com outros humanos, e, subjacente, um
clamor pela vida individualista e solitaria do mundo urbano capitalista neoliberal, no qual o eu
(humano) impera sobre os demais. Em sintese, vemos nessa carta a assimilacdo cultural agrario-
franciscana, semanticamente adaptada a linguagem cientifica contemporénea e figurada e
adaptada a este jogo de cartas.

Em outros contextos mais descontraidos, levar-nos-ia a ponderar o fato de que, no
contexto de producdo desta carta, 0s agentes envolvidos nesse processo tinham ciéncia da obra
de Gilbert Durand. Entretanto, como néo € o caso, trata-se, na verdade, de uma prova real do
que postulou o antropo6logo do imaginario: € uma carta inserida em um contexto mercadol6gico
de entretenimento, que, por fazer uso do conteudo e da heranca historico-mitica e cultural, acaba
por testemunhar e testificar justamente esse carater de eterno retorno mitico e cultural. Apesar
de Prometeu, Hefesto e Frankenstein, vislumbramos aqui, por meio deste jogo, um Hermes pop,
nerd/geek em um urbano contemporaneo ludico.

Temos, assim, um jogo cujo manancial criativo é, especialmente, a cultura oriental
(taoista) em sua mescla com a alquimia medieval ocidental, ao apresentar leis e correlacdes de
elementos (fogo, ar, &gua, terra, madeira). Converge também para uma vertente judaico-céltica,
uma vez que a simbologia das cores associadas aos elementos se pauta na visdo popular do
branco associado a luz, ao bem, ao angelical, ao divino, enquanto o preto, ao contréario, é
associado ao mal, & escuriddo, ao demoniaco. Ja o verde, a natureza e a vida em abundancia.
Contempla a criacdo de personagens miticos, dos quatro cantos do planeta, de gregos a
amerindios, de ndrdicos a hunos, sem deixar de apresentar profunda influéncia da cultura do
mundo éarabe (islamica) em sua natureza matematica. Mananciais culturais de imagens
testificadas e impregnadas nas imagens e nos diferentes tipos de textos que compdem as cartas,
as edicdes, as lores.

Dito isso, buscando estabelecer um ponto de chegada, cabe-nos retomar alguns pontos
que consideramos cruciais. Partindo da introducdo e da apresentacdo, nosso estudo permitiu
demonstrar que situagdes e fendmenos muito proximos do pesquisador, rotineiros e cotidianos
podem e devem ser tratados como objetos de analise cientifica, especialmente nos Estudos
Culturais. Como os autores esclarecem e demonstram, 0 processo de distanciamento para
estabelecer esse movimento de familiaridade e estranhamento se faz postura epistemoldgica
central.

JAd na primeira parte, nominamos e buscamos apresentar 0 que consideramos

caracterizado dentro do Regime Diurno de G. Durand (2002) e apresentamos 0s principais



180

elementos e aspectos que formam a estrutura para que este jogo se dinamize. Com isso, a luz
do conjunto de teorias elegidas (do jogo, do Imaginario, do Ritual, especialmente),
vislumbramos um jogo agonistico, aleatério e mimético ou performatico, constituido de
imagem e texto, verdadeiro conservatério de simbolos (DURAND, 1964), Trajeto que nos
permitiu inferir, também, enquanto tese, ser um jogo com conteldo histérico-mitico
metanarrativo, que estrutura um tipo especifico de manifestagdo cultural complexa urbana
contemporanea'®. E, assim, nos permitiu postular que se trata de um jogo hermético, uma vez
que se faz necessaria a introducdo ao jogo por outro jogador mais experiente e com mais
vivéncia nesse universo, apesar das inumeras tentativas e produtos, autoexplicativos, lancados
pela empresa. Em resumo, é um jogo que se aprende a jogar jogando e sendo ensinado por outro
jogador. Fato que nos conduziu diretamente para um segundo aspecto/esfera do jogo, que é a
socialidade.

Em decorréncia, na segunda parte do estudo, alusivamente denominada Mistica, uma
vez que empreendemos compreender 0S processos constituintes da manifestacdo cultural
instaurados ou como efeito daquela causa primaria (o jogo em si), identificamos que se trata de
um universo sociocultural e econémico urbano rico de elementos e de uma profunda
complexidade, quando nos deparamos com a imersao dos sujeitos envolvidos nesse universo, a
partir das praticas etnogréaficas. Constatamos haver marcadores sociais, frutos do consumo
desses objetos, da pratica de colecionismo e de rituais competitivos e/ou amistosos. As
manifestacBes culturais desse jogo, cognitivamente dindmico, mas corporalmente estatico,
remontam a elementos arcaicos da cultura humana, vividas e impregnadas de sentido mitico.
Interessantemente, ao indagarmos os jogadores, a minoria creditava atencédo a esses elementos
constitutivos do jogo, restringindo-se a acompanhar um blog, uma fanpage, um perfil de rede
social de produtores de conteudo digital, que apenas apresentavam, por exemplo, um “mapa
das guildas”, sem se aterem & imagem e ao simbolismo latente e patente evocado e invocado.
Dentro desta dindmica (estatica), vislumbramos um universo comercial com uma economia
prépria, equiparada as movimentagdes/flutuacdes de valores monetarios multinacionais. Estas

foram exemplificadas pelos relatos de situacbes negativas vivenciadas por alguns

189 Algo que nos remeteu, também, a pensar esse jogo diante das condicGes de representacéo, do ato de representar
(FOUCAULT, 2016), exclusivamente no fendmeno “mathésis e taxinomia” (Idem, p. 99-105), o que também
tornou possivel vislumbrar uma ordem conjunta. Como assevera o filosofo francés, “[...] quando se trata de ordenar
as naturezas simples, recorre-se a uma mathésis cujo método universal é a Algebra. [...]”. Algo possivel quando
associamos as cores a nocao de divergéncia-convergéncia, que propusemos. Além disso, apesar de fugir ao nosso
objetivo, também foi possivel estabelecer uma “taxinomia”, pois signos estdo intrinsecos as cartas e ao jogo. E,
“[...] quando se trata de por em ordem naturezas complexas (as representagdes em geral, tais como sdo dadas na
experiéncia), é necessario construir uma taxinomia e, para tanto, instaurar um sistema de signos” (FOUCAULT,
2016, p. 99).



181

colaboradores, desde o “sumigo de seu baralho em eventos” até a realizacdo de negociacgoes
(venda, compra e trocas), nas quais havia posturas antiéticas, como sugeriram outros
colaboradores com frases populares, tais como: “quem pode mais, chora menos”, “quem nao
chora, ndo mama” e, ainda, “amigos, amigos, negocios a parte”. 1sso revelou uma
contradicdo/tensdo, fruto do elemento competitivo e do comércio predatoério, que, por vezes,
sendo sempre, impera e dita as relagdes e 0 modus operandi dinamico comercial.
Denominamos Sintético a terceira e Ultima parte do estudo, também de forma alusiva as
terminologias do Imaginario. Apresentamos a sintese das duas primeiras partes e, também, suas
interdependéncias, pois, apesar de analisarmos separadamente o conjunto de imagens,
buscamos trazer a luz a interdependéncia e a conex&o entre todas as imagens interpretativas
aqui apresentadas, demonstrando, com elementos da cultura humana e da cultura nerd/geek, a
correlacdo e o quanto esta Gltima usufrui do manancial arquetipico, cultural e historico-mitico
daquela™. Caracteristicas que atravessam 0 jogo em si e as dindmicas de socialidades
etnografadas em dada ambiéncia afetiva de jogadores de Magic. E, assim, completamos o
trajeto, que, cremos, demonstra, de modo amplo, esse universo interdependente deste fenémeno
percebido, inicialmente, como algo difuso e confuso. Entretanto, a luz da Teoria Geral do
Imaginario e dos demais motes tedricos, propusemos uma interpretacdo e sistematizacao inicial
da forma como esse jogo se estrutura em todo 0 seu conjunto, como modo de sugerir as
motivacdes que sustentam o sucesso e a grande amplitude de acesso e engajamento (comercial)
atingida nos altimos 25 anos.
Dito dessa forma, resta-nos discorrer sobre o impacto deste estudo nas distintas, mas
interdependentes, esferas socioculturais. Academicamente, agrada-nos o fato de que, apesar dos
estudos locais realizados por Fornazari (conferir bibliografia), estamos desbravando e abrindo
um novo nicho e campo de estudos culturais e de forma interdisciplinar, uma vez que, sendo
um fenébmeno situado na chamada cultura pop, nerd e/ou geek, a Antropologia ainda ndo havia

dado a devida atencdo a esse rico e complexo universo, como buscamos elucidar.

190 E aqui, retomamos, por fim, a questdo de “arquétipo”, termo junguiano que se refere a formas arcaicas existentes
nas diversas culturas e que séo e pertencem ao dominio do inconsciente e, por isso, sdo intangiveis. Ou seja, 0
arquétipo esta sempre presente, mas ao tentarmos trazé-los ao consciente, a razéo, ele escapa, se esvai. Dai, so se
consegue apreender, durandianamente, uma espécie de derivacgao (arquetipica) e nunca a um arquétipo em si, uma
vez que se trata de algo da ordem/carater coletivo e inconsciente. Assim, 0 que vemos é um jogo que tenta “tornar
tangivel” determinados arquétipos na forma de cores padrdo, como tentativa e esforgo de compensar as angustias
humanas perante o tempo e a morte, instaurando e materializando, na forma de cartas colecionéveis, a tentativa de
compensar esse sentimento sob o vocabulo “arquétipo” de algo que, em verdade, poderia muito bem apenas se
enquadrar como elemento “arquetipico”. Em sintese, 0 que temos é um jogo com ampla massa de
jogadores/usuérios buscando, lidica e oniricamente, compensar a mais profunda de suas angustias. Dal,
entendemos ser possivel compreender esse jogo, de modo mais proficuo, a luz da Teoria Geral do Imaginério de
Gilbert Durand.
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Paradoxalmente, enquanto, na Europa e nos Estados Unidos da América, Magic é pesquisado
ha alguns anos, no Brasil, como informado pelo pesquisador em uma TCGCast (2021), “apesar
de magic ser um jogo bastante conhecido, em nivel académico, 0 mesmo nao o €, sendo
rarissimos e superficiais os poucos estudos realizados”.

Aliada a essa constatagdo, o impacto no meio pop, nerd/geek também se faz sensivel,
uma vez que Magic, dentre tantos produtos e formas de manifestagéo cultural, encontrava-se
orfao. Ndo por acaso, tanto nossos colaboradores quanto as demais pessoas sempre
demonstraram surpresa acerca do fato de o jogo/hobby ser tratado como objeto de pesquisa
cientifica. Nesse sentido, embora se tratando de uma camada sociocultural e econdmica com
nivel de escolaridade alta, hd& um imaginario cristalizado que separa e estabelece uma gradacédo
entre o que pode ou ndo se tornar objeto de estudos. Dai, tratar-se de um estudo que impacta
positivamente neste nicho e na camada sociocultural brasileira.

Assim, dentre os citados, constatamos e argumentamos, a nosso favor, que o impacto
sociocultural geral é sensivel, uma vez que, em um cenério e periodo histérico brasileiro
conturbado, e dadas as condicGes e caracteristicas politico-econdmicas partidarias vigentes no
periodo de realizacdo desta pesquisa, as quais impuseram uma drastica agenda de corte de
subsidios para a realizacdo de pesquisas na esfera académica e na producdo técnico-cientifica,
especialmente nas Humanidades e Ciéncias Sociais, este trabalho retorna a sociedade como um
ato politico (sentido de polis), simbolizando a resisténcia e o0 arduo trajeto necessario para que
um cidaddo, classe média, professor de escola publica, realize e chegue até o nivel de
Doutorado, que, segundo INEP (2022), abarca menos de 3% da populacéo total brasileira.

Nesse sentido, acompanhando os impactos e as tendéncias culturais brasileiras em que
pesquisador e pesquisa estdo inseridos, sugerimos a producao de um produto final, para além
do préprio documento aqui redigido.

Como produto final e devolutiva para todo esse conjunto de esferas que contribuiram
para a realizacdo desta pesquisa, optamos por atender a uma sugestdo dos préprios
colaboradores da pesquisa, uma vez que, como salientado na parte 111, vivemos um contexto
contemporaneo hightech, virtual, de comunicagdo e informagéo sincrona e assincrona, ou
como discorrermos, vivemos uma ‘“PDPA”, segundo estudos de André Lemos (1999; 2010g;
2012; 2013; 2015) e Lev Manovich (2007; 2011b; 2015a; 2015b). Como decorréncia desse
movimento, intensificado com a pandemia COVID-19, o mundo virtual e tecnoldgico
avassaladoramente assumiu as redeas das interacdes comunicacionais, fator impactante também
no universo de Magic, uma vez que o0 jogo investiu altos valores no aperfeicoamento de uma

versdo de jogo online — o0 Magic Arena. Apesar das condi¢des pandémicas, fica-nos a impresséo
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de que este formato de jogo, em que a interacdo com a inteligéncia artificial algoritmica e
também virtual com outros jogadores, apresenta-se como algo concorrencial, apesar de que
nossos colaboradores, unanimemente, afirmem que Magic continuara a existir por muitos anos,
enquanto houver o “gathering”, isto ¢, encontros presenciais frente a frente em torno de uma
mesa, de um tabuleiro ou qualquer outro local que permita que cartas sejam esparramadas.
Firmando tal perspectiva, Guillermo Abril (2017), em pequena matéria jornalistica, aponta para
essa discussao de jogos de mesa e o mundo virtual, a partir da febre do jogo de mesa Los colonos
de Catan e a grande concentracdo de publico adulto em torno desse jogo, algo que retrata a
controvérsia atual, quando “Em tempos ultra-tecnoldgicos, uma prancha comegou a invadir as
casas de meio mundo [...] tornou o lazer de mais um século na moda em uma geracéo nascida
entre telas [...]"*** (ABRIL, 2015, traducéo livre).

Ainda assim, a sugestdo destes atores, que acatamos prontamente, foi transformar o
presente trabalho (tese) em uma versdo podcast’®?, uma vez que esse publico nerd/geek esta
familiarizado com essas tecnologias comunicacionais. Assim, uma versdo do trabalho nessa
plataforma teria maior alcance e engajamento de publico (familiar ou ndo ao jogo). Pensando
no impacto nas esferas supracitadas, no engajamento e alcance deste estudo pelo maior nimero
possivel de camadas (académica, pop, nerd, geek...), produzimos uma versdo podcast deste
trabalho®*:. Paralelamente, estamos em processo desolicitagdo de fomento financeiro junto a
empresa Wizards of The Coast, para custear os valores financeiros necessarios para publicar
este estudo na forma de livro (versao fisica e virtual).

Seja a versao virtual ou presencial, temos clareza de que nosso estudo é apenas um
pontapé inicial nesta area desbravada. Estamos cientes de que finalizamos o estudo sem sequer
abarcar um longo e extenso leque de possibilidades de tratos metodoldgicos, epistemoldgicos
com esse objeto. Iniciamos esse empreendimento com algumas dividas e algumas certezas.
Entregamos e finalizamos nosso estudo com mais duvidas e menos certezas, afinal, essa € uma
das caracteristicas dos estudos culturais, especialmente, os de carater interdisciplinar.

Logo, esperamos que o leitor familiarizado com o jogo e que se encontra distante da

Academia sinta-se incentivado e motivado a dar continuidade as lacunas que aqui ficaram, tanto

191 «En tiempos ultratecnoldgicos, un tablero ha comenzado a colarse en los hogares de medio mundo [...] ha
puesto de moda el ocio de otro siglo en una generacidn nacida entre pantallas [...]” (Abril, 2015, versdo original)
192 Atualmente, trata-se de um tipo de programa (app) conhecido pela maioria dos brasileiros e no mundo. Por se
tratar de um programa de audio (que pode ser transposto para uma outra plataforma audiovisual), vem a cada ano
ganhando mais espaco e puUblico ouvinte. Para mais: https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/12/0-que-e-
podcast-saiba-tudo-sobre-os-programas-de-audio-online.ghtml. Acesso em: 11 jan. 2021.

193 O titulo do podcast é Doutor_Magic. E estara disponivel na plataforma: spotify.




184

quanto a abordagem da mesma tematica, sob o prisma de outras areas de conhecimento, teorias
e epistemologias, 0 que engrandece o campo das ciéncias e do mundo do jogo.

Igualmente, somos desejosos de que o leitor académico se sinta motivado, para além da
critica ao nosso trabalho, a mover-se e se embrenhar em nichos socioculturais correlatos ao que
aqui apresentamos. Cientes de que h& inimeras camadas minoritarias que necessitam de olhares
académicos, também convidamos a agregarem esses nichos urbanos capitalistas ao olhar e
andlise cultural, afinal, todo fenémeno humano é cultural e toda cultura é um fenémeno
humano. Dai ndo ser necessario estabelecer e hierarquizar, academicamente, o que socialmente
se estabelece com marcos rigidos (especialmente, por critérios de forcas produtivas).

Uma vez que, das estruturas a socialidade, conseguimos vislumbrar um campo novo de
estudos culturais, temos ciéncia da miriade de aspectos que apenas foi “pincelada” e que s
com futuros estudos, nossos e de todos os demais pesquisadores que adentrarem a esse nicho
brasileiro, teremos mais consisténcias interpretativas quanto a esse fendmeno. Além disso,
numa sessdo especifica das Referéncias, apresentamos alguns estudos sobre Magic no Brasil e
nos EUA, a partir da revisao integrativa sistematica realizada, como forma de exemplificar o
cenario ainda incipiente e inicial sobre esse jogo no contexto brasileiro. Como justificado mais
de uma vez, o estudo sofreu a clivagem condicionante de uma pandemia global (COVID-19),
0 que nos pde em uma situagdo incomoda por um lado, exigindo eterna vigilancia com o
tratamento conferido a nosso préprio material e acervo, construido nesta pesquisa. Por outro, 0
anseio por novos estudos nos mais diversos locais, que envolverdo grupos socioculturais e
econémicos diferentes do nosso, por si ja encorajam a desvelar novos processos e novas
manifestacdes culturais deste universo nerd/geek da cultura pop contemporanea. Dentre eles,
frisamos novamente, atentamos para outras localidades e para a busca por outras formas de
manifestacdes culturais e socialidades em torno desse jogo, como indagado ao final da segunda
parte deste trabalho. Ndo obstante, percebemos que ha um nicho proficuo de estudo na verséao
online e eletrénica desse jogo (Magic Arena), a qual apenas mencionamos sem nela nos
determos durante nossa pesquisa.

Enfim, as trés grandes divisdes de nosso estudo, por si s4, permanecerdo em aberto, pois
0 jogo em si apresenta elementos passiveis de aprofundamento (formatos, processo de produgao
das artes/imagens, producdo das narrativas...), assim como as diferentes formas de socialidade,

normativas ou ndo, como no caso de grupos mais coesos organizados por identidade de
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género™, Além disso, é proficuo um estudo sobre a plataforma LigaMagic, que trata desse
universo tanto na esfera econdmica/comercial quanto na producéo de contedo do jogo, sendo
que seu férum de debates apresenta grande material passivel de uma analise cultural mais
detida, por exemplo.

Quanto ao manancial histérico-mitico no qual o jogo busca conteddo mitico, vale
ressaltar que todo esse conjunto de imagens herméticas, ocultistas e simbolicas foi alvo de
ataques de grupos religiosos de tradi¢cdes hegemdnicas, como a crista, por exemplo. Nos EUA,
a empresa sofreu acusacdes e investidas judiciais por parte de grupos mormons, que alegavam
se tratar de um jogo demoniaco. No Brasil, no inicio dos anos 2000, lideres e grupos religiosos
alegaram tratar-se de um jogo que incentiva a adoragdo demoniaca (clara alusao e referéncia as
cartas pretas do jogo), como demonstrou Titus Chalk' (2017), manifestacGes que ainda
reverberam®. Embora noticiado e evocado em nossa pesquisa, ndo houve espaco para discutir
essa “curiosidade” referente ao cunho e a postura de mentalidades religiosas para com o jogo.
Assim, exaltamos a possibilidade de pesquisar essas situacdes, exéticas no universo dos jogos,
mas comuns na cultura humana, que expressam a intolerancia religiosa e a xenofobia.

Assim, findamos retornando ao inicio nesse processo ciclico de eterno retorno, seja ao
mito, a Hermes, a uma mesa/tabuleiro, ao campo de batalha, as faces do tempo, seja a epigrafe

que intitula nosso trabalho, na busca por (outras) respostas a pergunta “Com amigos como esses,

1% Alusdo aos  grupos  LGBTQI+  efou Meninas  do Magic.  Conferir  em:
https://www.facebook.com/ligadasgarotasmagicas. E https://www.facebook.com/mtglgbt/. Acesso em: 24 nov.
2021.

195 «DiBari came, too, flanked by a psychologist of her own. “This game,” she told the meeting, “is dangerous,
harmful to children and misogynistic. Bedford’s schools should not be associated with it in any way.”
Unsurprisingly, her psychologist backed her play. Mary Ann DiBari was convinced that Magic wielded a real and
menacing influence over its players. “In the game there was [the] Demonic Tutor with a pentagram on him and
black leather and many other cards with an upside-down sword and a swastika,” she told media supportive of her
cause. [...] “The card game was an initiation into Satanism.” Association Against the Seduction of Children, [...]
But DiBari could count on the support of a wider conservative religious movement. That included The 700 Club
(a prominent evangelical TV show), the Catholic Lawyers Association (na ambiguous group with no connection
to the arch diocese), plus an array of pastors, pundits and partisan online outlets. [...] DiBari kicked things off
accordingly: “Magic: The Gathering is steeped in the hidden language, imagery, signs and rites of at least 30
satanic cults in this country,” she said. [...] “Moreover, it is a codification of the beliefs, practices and perceptions
of the new Satanists of today. There are inducements in Magic: The Gathering to engage in destructive, cruel cult
practices”. (CHALK, 2017, n.p. versao kindle). Como se 1€, trata-se de um fenémeno que corrobora e se abre como
campo de estudo (simbdlico) cultural, cuja produgdo de estética de caracteristicas “demoniacas” s6 foi lancada a
partir de 2002 na edicéo Investida, nove anos desde o lancamento. Esse tema permanece em aberto. Para essa
justificativa, cremos ja apresentar as pistas, que estdo na parte 3 de nosso estudo, ou seja, o carater hermético da
estrutura geométrica do jogo, a partir do qual alegarem apologia a arte e referéncia ocultista etc.

1% V/ejamos algumas notas no site oficial, de 2004: https://magic.wizards.com/en/articles/archive/making-
magic/where-have-all-demons-gone-2004-07-05. E também em:
https://www.pojo.com/magic/StrategyGuide/2003/Jan2003/Jan%2017 -
2003/1s%20Magic%20Really%20Evil%20-%20Robert%200verton.htm. No Brasil, 0s seguintes noticiarios:
https://www.omelete.com.br/series-tv/yu-gi-oh-baralho-do-diabo-polemica-anos-2000. Programa Gilberto Barros
(2003): https://www.youtube.com/watch?v=aTHNW4_LUQA. Acesso em: 25 nov. 2021.
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quem precisa de pessoas?”. Estamos cientes de que, nesta jornada, tratamos de um jogo de
cartas coleciondveis com estruturas antropoldgicas diurnas (agonistica, alea e
mimetica/performatica) que regem, misticamente, um universo social no qual seu pablico, sem
se dar conta, vivencia um fendbmeno hermeticamente sintético. Seria essa a “formula secreta”

que transformou este jogo em fendmeno mundial no segmento mercadoldgico?
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GLOSSARIO

1, 2, 3, E ASSIM POR DIANTE, X

Um desses simbolos de mana genérico em um custo significa
“essa quantidade de qualquer tipo de mana”. Por exemplo, 2
em um custo significa vocé pode pagar dois manas de qualquer
tipo, com ‘@ ¢ ®, ou ¢ ¢ & ou @ e um mana incolor, e assim
por diante. (Se ¥ aparece em um custo, vocé pode escolher que
niimero o X representa.)

Esses simbolos também sio encontrados em algumas habilidades
que geram mana, como “Adicione 1 4 sua reserva de mana.” Nesse
contexto, 1 significa *um mana incolor”. Vocé nio pode usar mana
incolor para pagar custos de mana colorido.

# (MANA BRANCO)
Um mana branco. Virar uma Planicie gera #. Um card com # em
seu custo de mana é branco.

& (MANA AZUL)
Um mana azul. Virar uma Ilha gera ¢ . Um card com # em seu
custo de mana ¢ azul.

@ (MANA PRETO)
Um mana preto. Virar um Pintano gera . Um card com ® em seu
custo de mana € preto.

@ (MANA VERMELHO)
Um mana vermelho. Virar uma Montanha gera @. Um card com @
em seu custo de mana é vermelho.

# (MANA VERDE)
Um mana verde. Virar uma Floresta gera #®. Um card com # em sen
custo de mana é verde.

© (VIRAR)

Este simbolo significa “vire este card”
(gire-o de lado para mostrar que foi
usado). Ele aparece em custos de ativagio.
Vocé nio poderd pagar um custo de ¢

se 0 card jd estiver virado. Lembre-se
também que para poder pagar o custo ¢
de uma criatura, ela deve estar no campo
de batalha desde o inicio do seu turno sob
o0 seu controle.

VirRADO

SECAO_S:

GLOSSARIO
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*¢, T, E ASSIM POR DIANTE

Os simbolos de mana hibrido representam um custo que pode ser
pago com uma de duas cores. Por exemplo, um custo representado
pelo simbolo *¢ pode ser pago com um mana branco ou com um
mana azul. Ele €, a0 mesmo tempo, um simbolo de mana branco e
um simbolo de mana azul, e um card com um simbolo * em seu
custo de mana é tanto branco como azul.

/K

Em vez de nimeros, alpumas criaturas tém estrelas em seu poder e
resisténcia. Isso significa que o poder e a resisténcia da criatura sio
definidos pela habilidade que possui, em vez de um niimero fixo.

Por exemplo, Pesadelo tem uma habilidade que diz O podere a
resisténcia de Pesadelo sdao ambos iguais ao nimero de Pantanos que
vocé controla”. Se vocé controlar quatro Pintanos quando Pesadelo
entrar no campo de batalha, ele serd 4/4. Se voce jogar mais Pintanos
mais tarde, ele serd ainda maior.

ALCANCE

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em criaturas. Uma
criatura com alcance pode bloquear uma criatura com a habilidade
de voar. Porém, uma criatura com alcance pode ser bloqueada por
qualquer tipo de criatura.

Arvo

Uma palavra usada em magicas e habilidades. Consulte "Alvo”, na
pagina 10.

ANULAR UMA MAGICA OU HABILIDADE

Cancelar uma mdgica ou habilidade, de modo que ¢ela nao tenha
efeito. Se uma mdgica ¢ anulada, ela ¢ removida da pilha e colocada
no cemitério de seu dono. Uma vez que uma mdgica ou habilidade
comeca a ser resolvida, € tarde demais para anuld-la. Os terrenos nio
sdo mdgicas, por isso eles nio podem ser anulados.

ARCHENEMY
Uma variante com virios participantes do tipo "um contra todos”
que apresenta cards grandes de esquema.

ARTEFATO
Um tipo de card. Consulte “Artefato”, na pigina 6.

ATACAR

E como as suas criaturas causam dano ao seu oponente. Durante sua
fase de combate, vocé decide quais de suas criaturas desviradas, se
existirem, atacario e qual jogador ou planeswalker elas atacario e,
em seguida, elas atacam a0 mesmo tempo. Ao atacar, suas criaturas
sdo viradas. As criaturas so podem atacar jogadores ou planeswalkers,

)
i..
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ndo outras criaturas. Depois disso, seu oponente tem a oportunidade
de bloquear suas criaturas atacantes com as criaturas dele. Consulte

“Ataque e bloqueio”, na pigina 13.

ATIVAR

Vocé ativa uma habilidade ativada colocando-a na pilha. Vocé
ariva uma habilidade do mesmo modo que conjura uma magica:
anuncia, escolhe seus alvos e paga seu custo de ativacio. Consulte
“Habilidades ativadas”, na pagina 12.

ATROPELAR

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em criaturas. Atropelar
¢ uma habilidade que permite que uma criatura cause dano ao
jogador ou planeswalker que ela estd atacando mesmo estando
bloqueada. Quando uma criatura com a habilidade de atropelar

¢ bloqueada, vocé tem que causar dano suficiente para destruir

todas as criaturas que a estiverem bloqueando. Mas se cada criatura
receber dano no minimo igual 4 sua resisténcia, vocé poderd atribuir
qualquer parte do dano restante da criatura atacante ao jogador ou
planeswalker que ela estd atacando.

AURA

Um tipo especial de encantamento que pode ser anexado a uma
permanente (ou a um jogador em alguns casos). Cada Aura tem

a palavra-chave “encantar” seguida pelo tipo de card ao qual pode
ser anexada: “encantar criatura’, “encantar terreno”, e assim por
diante. Quando vocé conjura uma mdgica de Aura, vocé escolhe uma
permanente do tipo correto como alvo, Quando a Aura ¢ resolvida,
ela ¢ colocada no campo de batalha anexada aquela permanente (nio
tem mais alvo). Se uma Aura for anexada a algo que nio atenda aos
requisitos de sua habilidade de encantar (ou nio for anexada a nada),
ela serd colocada no cemitério de seu dono.

BLoQUEAR

Impedir que uma criatura atacante cause dano a vocé ou a um de seus
planeswalkers fazendo com que ela lute contra uma de suas criaturas.
Depois que seu oponente atacar com Uma ou Mais Criaturas, voce
pode usar quantas das suas criaturas desviradas quiser para bloguear.
Cada uma pode bloquear uma criatura atacante. Vocé pode agrupar
duas ou mais criaturas desviradas para bloquear uma tnica criatura
aracante. Se um atacante for bloqueado, ele causard seu dano de
combate a criatura bloqueadora, em vez de causi-lo ao jogador ou
ao planeswalker que ele estava atacando. O bloqueio é opcional.
Consulte “Ataque e bloqueio”, na pagina 13.

BOOSTER, PACOTINHO

E um pacote com cards de Magic distribuidos aleatoriamente.
Quando vocé quiser acrescentar mais cards a sua colecio, € assim que
vai fazé-lo. A maioria dos boosters de 15 cards contém um card raro
ou mitico raro, trés incomuns & onze comuns, incluindo um card de
terreno basico. Localize as lojas que vendem cards de Magic visitando
Wizards.com/Locator.

&
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BoosTER DRAFT
Consulte “Formatos Limitados”, na pagina 19.

CAIXA DE TEXTO
Consulte “Partes de um card”, na pagina 5.

CAMPO DE BATALHA
Uma zona do jogo. Consulte “Campo de batalha”, na pdgina 8.

CARD MULTICOLORIDO

E um card com mais de uma cor de mana em seu custo de mana. Por
exemplo, um card com o custo de mana 2 %@ ¢ tanto preto quanto
vermelho. A maioria dos cards multicoloridos tem fundo dourado.

CEMITERIO
Uma zona do jogo. Consulte “Cemitério”, na pigina 8.

CRIATURA
Um tipo de card. Consulte “Criatura”, na pigina 6.

CRIATURA ARTEFATO

E tanto um artefato como uma criatura. Consulte “Criatura”, na
pigina 6.

CRIATURA ATACANTE

E uma criatura que estd atacando. Uma criatura estd atacando desde
o momento em que ¢ declarada como atacante até o final da fase de
combate, a menos que seja removida do combate de alpuma forma.
Fora da fase de combate, nio ha criaturas atacantes.

CRIATURA BLOQUEADA

E uma criatura atacante que foi bloqueada por pelo menos uma
criatura. Quando uma criatura ¢ bloqueada, ela permanece bloqueada
até o final da fase de combate — mesmo que todas as criaturas que

a estiverem bloqueando deixem o combate. Em outras palavras,
quando uma criatura ¢ bloqueada, nio ha como ela causar dano ao
jogador ou planeswalker que estd atacando (a menos que a criatura
atacante tenha atropelar). Fora da fase de combate, nao hd criaturas
bloqueadas.

CRIATURA BLOQUEADORA

E uma criatura designada para bloquear uma criatura atacante.
Quando uma criatura bloqueia um atacante, o atacante causa o seu
dano ao bloqueador, em vez de causi-lo ao jogador ou planeswalker
que estd atacando. Quando uma criatura bloqueia, ela permanece
como criatura bloqueadora durante o restante da fase de combare —
mesmo que a criatura que ela estd bloqueando deixe o combate. Fora
da fase de combate, nio hid criaturas bloqueadoras.

COLOCAR NO CAMPO DE BATALHA

Mover um card ou ficha para a zona campo de batalha. Quando
uma mdgica ou habilidade diz para vocé colocar alguma coisa no
campo de batalha, isso nio € a mesma coisa que conjurd-la. Vocé
simplesmente a coloca no campo de batalha sem pagar seus custos.



COMBATE
Em geral, o combate significa atacar, bloquear e todas as outras coisas
que acontecem durante a fase de combate.

COMMANDER
Uma variante informal na qual o deck de cada jogador é liderado por
uma criatura lendaria.

COMPRAR UM CARD

Pegar o card do topo de seu grimorio {deck) e coloci-lo em sua mao.
Vocé compra um card durante cada um de seus turnos, no inicio

de sua etapa de compra. Vocé também compra se uma mdgica ou
habilidade permitir isso. Isso nio afeta sua compra normal do turno.
Se uma mégica ou habilidade permite que vocé coloque um card em
sua mao do seu grimorio, mas ndo usa a palavra “compre”, isso nao
CONta cOMO comprar um card.

CONCEDER

Parar de jogar um jogo e dar ao seu oponente a vitoria. Vocé pode
conceder a qualquer momento (geralmente se vocé percebe que nio
vai conseguir evitar a derrota). Quando vocé concede, vocé perde o
jogo.

CONJURAR

Vocé conjura uma mdgica colocando-a na pilha. Diferentes tipos

de magicas podem ser conjuradas em momentos diferentes, mas as
coisas que vocé tem de fazer para conjurar uma mégica sio sempre
as mesmas: anuncid-la, escolher seus alvos (e tomar outras decisdes
imediatamente) e pagar seu custo. Consulte “Migicas”, na pigina 10.

CONSTRUIDO

Um grupo de formatos de jogo que usam decks construidos
antecipadamente. Um deck Construido deve ter no minimo 60
cards, e ndo pode ter mais do que quatro cépias do mesmo card (com
excecdo dos terrenos bdsicos). O Padrao ¢ o formato Construido mais
famoso de todos.

CONTROLADOR

O controlador de uma mégica é o jogador que a conjuroun. O
controlador de uma habilidade ativada ¢ o jogador que a ativou. O
controlador de uma permanente € o jogador que a conjurou — a
menos que outra magica ou habilidade mude o seu controlador.

O controlador de uma habilidade desencadeada é o jopador que
controlava a fonte da habilidade quando ela foi desencadeada.

CONTROLE
Vocé controla as mdgicas que conjura e as permanentes que
entraram no campo de batalha do seu lado. Vocé também
controla as habilidades que vém das permanentes que vocé
controla.

Somente vocé pode tomar decisdes sobre as coisas que
controla. Se vocé controla uma permanente, somente vocé pode
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ativar as habilidades dela. Mesmo se vocé colocar uma Aura sobre
uma criatura do seu oponente, ¢ vocé quem controla aquela Aura
e as habilidades que ela tem.

Algumas mdgicas e habilidades permitem que vocé ganhe o
controle de uma permanente. Na maior parte das vezes, isso significa
que o card vai ser movido do lado do seu oponente para o seu.

Mas para Auras ou Equipamentos anexados a outros cards, muda o
controlador, mas o card nio € movido.

Cor

As cinco cores do
Magic sio: branco,
azul, preto, vermelho e
verde. Se uma migica
ou habilidade o instrui
a escolher uma cor,
vocé deve escolher uma
dessas cinco. A cor de
um card é definida por
seu custo de mana. Por
exemplo, um card que
custa 1 # ¢ azul, assim como um card que custa @ % ¢é vermelho
e branco. Os cards sem mana colorido em seu custo de mana,
como a maioria dos artefatos, sio incolores. (Incolor nao é uma
cor.) Os terrenos também sdo incolores.

Alguns efeitos podem mudar a cor de uma mégica ou permanente.
Por exemplo, “A criatura alvo torna-se azul até o final do turno.” A
nova cor substitui a cor anterior, a menos que a habilidade diga o
contrario.

Custo

Um custo € quanto vocé precisa pagar para realizar outra acio. Vocé
precisa pagar um custo para conjurar uma magica ou ativar uma
habilidade ativada. Algumas vezes, uma mdgica ou habilidade pode
pedir que vocé pague um custo quando ela for resolvida. Vocé sé
pode pagar um custo se puder pagi-lo integralmente. Por exemplo,
se 0 custo de uma habilidade ativada (a parte antes de *:”) lhe diz que
vocé deve descartar um card mas vocé nio tem nenhum card em sua
mio, vocé nio pode nem mesmo tentar pagi-lo.

CUSTO ADICIONAL

Algumas magicas dizem que tém um custo adicional. Para conjurar
aquela magica, vocé deve pagar tanto o custo de mana, no canto
superior direito do card, como seu custo adicional.

CUSTO DE MANA
Consulte “Partes de um card”, na pdgina 5. Veja também a entrada
do glossdrio para “Custo de mana convertido”.



CuUSTO DE MANA CONVERTIDO

E o total de mana presente em um custo de mana,
independentemente da cor. Por exemplo, um card com custo de
mana de 3 & & tem um custo de mana convertido de 5. Um card
com custo de mana de ‘@@ tem um custo de mana convertido de 2.

Dano

Reduz o total de pontos de vida de um jogador, reduz a lealdade
de um planeswalker e destroi criaturas. As criaturas atacantes e
bloqueadoras causam dano igual ao seu poder. Alpumas mdgicas
e habilidades também podem causar dano. 56 se pode causar
dano a criaturas, planeswalkers ou jogadores. Se uma criatura
sofrer uma quantidade de dano igual ou maior que o valor de sua
resisténcia em um turno, ela serd destruida. Se um planeswalker
sofrer dano, aquela quantidade de marcadores de lealdade serd
removida dele. Se um jogador sofrer dano, aquela quantidade de
dano serd subtraida do total de pontos de vida dele.

Sofrer dano ¢ diferente de perder pontos de vida. Por exemplo,
Protecao Sombria é uma aura com a desvantagem “ Quando Protecao
Sombria entra no campo de batalha, vocé perde | ponto de vida.” Essa
perda de pontos de vida nio € dano, portanto nio pode ser prevenida.

DANO DE COMBATE

E o dano causado pelas criaturas como resultado do ataque e do
bloqueio. Uma criatura causa dano igual ao seu poder. Esse dano é
causado durante a etapa de dano de combate. Qualquer outro tipo
de dano nio conta como dano de combare, mesmo que seja causado

como resultado da habilidade de uma criatura durante o combate.

DEcK

Pelo menos sessenta cards de sua escolha, bem embaralhados. (Os
formatos do tipo Limitado que exipem que os jogadores construam
seus decks como parte do evento permitem decks de 40 cards.) Para
jogar Magic, vocé precisa ter seu proprio deck. Uma vez comegado o
jogo, seu deck torna-se seu grimério.

DECK SELADO
Consulte “Formatos Limitados”, na pagina 19.

DEFENSOR
Uma palavra-chave de habilidade que aparece em criaturas. As
criaturas com a habilidade de defensor nio podem atacar.

DEIXAR © CAMPO DE BATALHA

Uma permanente deixa o campo de batalha quando é movida da
zona "campo de batalha” para qualquer outra zona. Ela pode ser
devolvida do campo de batalha para a mio de um jogador, ir do
campo de batalha para um cemitério, ou para qualquer outra zona.
Além disso, se um card deixa o campo de batalha e depois volta ao
campo de batalha, é como se ele fosse um card completamente novo.
Ele nio se "lembra” de nada do que aconteceu da altima vez em que
esteve no campo de batalha.
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DESCARTAR
Pegar um card que estd em sua mio e colocd-lo em seu cemitério.
Se uma mdgica ou habilidade o obrigar a descartar cards, é vocé
quem escolhe quais cards ird descartar — a menos que a mdgica
ou habilidade especifique que outro jogador escolha os cards ou
que o descarte seja feito "aleatoriamente”.

Se vocé tem mais de sete cards na sua mio durante sua etapa de
limpeza, vocé precisa descartar até que tenha sete.

DESTRUIR

Mover uma permanente do campo de batalha para o cemitério
de seu dono. As criaturas sio destruidas quando elas sofrem uma
quantidade de dano igual ou maior que a sua resisténcia. Além
disso, virias mdgicas e habilidades podem destruir permanentes
(sem causar dano a elas).

Algumas vezes as permanentes sio colocadas no cemitério sem
serem destruidas. Se uma permanente € sacrificada, ela ndo é
"destruida”, mas ainda assim ¢ colocada no cemitério de seu dono.
O mesmo € vilido se a resisténcia de uma criarura é reduzida a 0 ou
menos, duas permanentes lenddrias com o mesmo nome controladas
pelo mesmo jogador estio no campo de batalha, dois planeswalkers
com o mesmo subtipo controlados pelo mesmo jogador estio no
campo de batalha, ou se uma Aura esti no campo de batalha mas nio
estd encantando o que estd descrito na sua habilidade de "encantar".

DESVIRAR
Endireitar um card virado para que possa ser usado novamente.
Consulte “Virar”, na pigina 9.

Dono

A pessoa que comecou o jogo com o card em seu deck. Mesmo que o
seu oponente tenha o controle de uma de suas permanentes, vocé ainda
€ 0 seu dono. (Se vocé emprestou um deck para um amigo, ele serd o
“dono” de todos aqueles cards durante o jogo.) O dono de uma ficha é
o0 jogador que a controlava quando ela entrou no campo de batalha.

EFEITO

E 0 que acontece quando uma migica ou habilidade ¢ resolvida.
Existem diversos tipos de efeitos: efeitos simples, efeitos continuos,
efeitos de prevencio e efeitos de substituicio. Todos estio descritos
neste glossirio.

EFEITO CONTINUO

E um efeito que dura por um certo tempo. Esses sio diferentes
dos efeitos simples, que so acontecem uma vez e nao tém duracio.
O tempo de duragio de um efeito continuo estd especificado no
texto da madgica ou da habilidade que o origina. Por exemplo, ele
pode dizer “até o final do turno”. Se o efeito continuo vem de uma
habilidade estitica, ele dura o tempo que a permanente com a

habilidade permanece no campo de batalha.




EFEITO DE PREVENCAO

E um efeito que impede que o dano seja causado. Um efeito

de prevencio funciona como um escudo. Se algum dano seria
causado mas hd um escudo de prevencio, uma parte ou todo o
dano nio ¢ causado. Um efeito de prevencio pode prevenir todo
o dano que uma fonte causaria ou pode prevenir apenas uma
quantidade especifica de dano.

Por exemplo, Neblina diz: “Previna todo o dano de combate
que seria causado neste turno”. Vocé pode conjurar Neblina bem
antes do combate, mas seu efeito permanecerd por todo o turno.
Portanto, se uma criatura tentar causar dano de combate durante
aquele turno, Neblina prevenird aquele dano.

Os efeitos de prevencio podem prevenir que dano seja causado a
criaturas, a jogadores ou a ambos. Se um efeito de prevencio pode
prevenir dano causade por miltiplas fontes ao mesmo tempo, o
jogador que sofreria o dano ou que controla a criatura que sofreria
dano escolhe de que fonte quer prevenir o dano.

EFEITO DE SUBSTITUICAD

E um tipo de efeito que espera a ocorréncia de um evento especifico
e depois o substitui por um outro efeito diferente. Os efeitos de
substituicio tém a expressio “em vez de”. Por exemplo, Colosso de
Aco Negro diz, em parte: "Se Colosso de Ago Negro seria colocado
num cemitério vindo de qualquer lugar, em vez disso, revele Colosso
de Aco Negro e embaralhe-o no grimério de seu dono.” O efeito
substitui a acio de colocar Colosso de Ago Negro no cemitério com
a a¢io de embaralhd-lo no grimério de seu dono. Colosso de Ago
Negro nunca chega ao cemitério.

EFEITO SIMPLES

Um efeito que se aplica ao jopo apenas uma vez e entio termina.
Por exemplo, Divinacao diz: “Compre dois cards™. Depois de ser
resolvido, o efeito acaba. Os efeitos simples diferem dos efeitos
continuos, que t#m um certo tempo de duracio.

EMBARALHAR

Misturar aleatoriamente os cards do seu deck. No inicio de qualquer
jogo de Magic, o seu deck deve ser embaralhado. Alguns cards

dirio para vocé embaralhar seu grimério como parte de seu efeito
(geralmente porque o efeito permite que vocé olhe o seu grimorio).

EMBLEMA

Algumas habilidades de planeswalkers criam emblemas que tém um
efeito duradoure no jogo. Depois que um emblema é criado, ele nio
pode ser destruido e suas habilidades se aplicam até o final do jogo.

EMPATAR 0 JOGO

Empate é um jogo que termina sem vencedor. Por exemplo, se uma
magica como Terremoto causa dano o suficiente para reduzir o
total de pontos de vida de ambos os jogadores para 0 ou menos, o
resultado € um empate.
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EM VEZ DE

Quando encontrar essa expressio, vocé sabe que a magica ou
habilidade provoca um efeito de substituicio. Consulte a entrada do
glossdrio para “Efeito de substituicio”.

ENcANTADO

Quando uma habilidade de uma Aura
diz “criatura encantada” (ou “artefato
encantado”, “terreno encantado” e assim
por diante), isso significa “a criatura &
qual a Aura é anexada”. Por exemplo,
Marca do Vampiro tem a habilidade “A
criatura encantada recebe +2/+2 e tem
vinculo com a vida.” Apenas a criatura
a qual Marca do Vampiro estd anexada
receberd o bénus, e o controlador daquela
criatura ganhard pontos de vida de sua
habilidade vinculo com a vida.

ENCANTAMENTO
Um tipo de card. Consulte “Encantamento”, na pigina 6.

ENCANTAR

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em todas as Auras.

E seguida por uma descrigio de uma permanente (por exemplo,
“encantar criatura” ou “encantar terreno”), que informa a que tipo de
permanente a Aura pode ser anexada. Quando conjura a Aura, vocé
deve ter aquele tipo de permanente como alvo. Do mesmo modo,

as Auras com “encantar jopador” ou “encantar oponente” usam um
jogador como alvo quando sio conjuradas. Se uma Aura estiver
anexada a algo que nao atende aos requisitos de sua habilidade de
encantar, ela serd colocada no cemitério de seu dono.

ENTRA NO CAMPO DE BATALHA

Quando as mdgicas de artefato, criatura, encantamento e
planeswalker se resolvem, elas entram no campo de batalha como
permanentes. Os terrenos também entram no campo de batalha
COMO permanentes.

Algumas habilidades desencadeadas comecam com: “Quando
[esta permanente] entra no campo de batalha, ...". Quando uma
permanente com uma habilidade como essa é colocada no campo
de batalha, essa habilidade ¢ desencadeada imediatamente.
Algumas habilidades também sio desencadeadas quando
determinadas outras permanentes entram no campo de batalha.

Alguns cards dizem que entram no campo de batalha virados.
Esses cards nio entram no campo de batalha e depois sao virados
— eles jd estdo virados quando entram no campo de batalha. Do
mesmo modo, as criaturas que "entram no campo de batalha com
[um nimero de] marcadores +1/+1", ou cujo poder e resisténcia
serio modificados por um efeito continuo, nao entram no campo de



batalha e depois mudam de tamanho.

EQUIPAMENTO

Um tipo de artefato que representa uma arma, armadura, ou outro
itemn que as suas criaturas podem usar. Quando vocé conjura uma
migica de Equipamento, ela entra no campo de batalha como
qualquer outro artefato. Uma vez no campo de batalha, vocé pode
pagar seu custo de equipar a qualquer momento em que puder
conjurar um feitico para anexi-lo a uma criarura que vocé controla.
Vocé pode fazer isso mesmo se o Equipamento estiver anexado a
outra criatura. Uma vez anexado a uma criatura, o Equipamento
tem algum efeito sobre ela. Se a criatura equipada deixar o campo
de batalha, o Equipamento “cai no chio” e permanece no campo de
batalha, esperando até que vocé o anexe a outra criatura.

EQUIPAR

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em todos os
Equipamentos. Ela informa quanto custa anexar o Equipamento

a uma de suas criaturas. Nio importa se o Equipamento nio estd
anexado ou estd anexado a uma criatura diferente. Vocé s6 pode
ativar essa habilidade durante sua fase principal, quando nio ha
migicas nem habilidades na pilha. A habilidade de equipar tem como
alvo a criatura para a qual vocé esti movendo o Equipamento.

ESCOLHA UM —

Quando vocé vir a frase “Escolha um —" em um card, vocé terd que
escolher uma das opgdes que o card fornece, na hora de conjuri-lo.
Vocé nio pode mudar de ideia e escolher alguma outra coisa depois,
mesmo que a sua primeira escolha nio tenha funcionado.

ETaPA

Todas as fases, com excecdo da fase principal, sdo divididas em etapas.
Existem coisas especificas que acontecem durante algumas etapas.

Por exemplo, vocé desvira suas permanentes durante a sua etapa de
desvirar. Se um jogador tem mana sobrando no final de uma etapa ou
fase, aquele mana é perdido. Consulte “Partes do turno”, na pagina 17.

ETAPA DE COMPRA
Consulte “Partes do turno”, na pigina 17.

ETAPA DE DANO DE COMBATE
Consulte “Partes do turno”, na pigina 17.

ETAPA DE DECLARACAO DE ATACANTES
Consulte “Partes do turno”, na pigina 17.

ETAPA DE DECLARACAO DE BLOQUEADORES
Consulte “Partes do turno”, na pigina 17.

ETAPA DE DESVIRAR
Consulte “Partes do turno”, na pigina 17.

ETAPA DE FINAL DE COMBATE
Consulte “Partes do turno”, na pigina 17.
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ETAPA DE MANUTENCAO
Consulte “Partes do turno”, na pdgina 17.

ETAPA FINAL
Consulte “Partes do turno”, na pigina 17.

ExiLio

Uma zona do jogo. O exilio ¢ basicamente uma drea que serve

de depdsito para os cards. Se uma mdgica ou habilidade exila um
card, ele é transferido de onde quer que esteja para a zona de exilio.
Consulte “Exilio”, na pagina 8.

FASE

Uma das principais partes de um turno. Existem cinco: fase inicial,
primeira fase principal, fase de combate, segunda fase principal e

fase final. Algumas fases sao divididas em etapas. Se um jogador tem
mana sobrando no final de uma etapa ou fase, aquele mana é perdido.
Consulte “Partes do turno”, na pagina 17.

FASE DE COMBATE
Consulte “Partes do turno”, na pagina 17.

FASE PRINCIPAL
Consulte “Partes do turno”, na pigina 17.

FEITICO
Um tipo de card. Consulte “Feitico”, na pigina 5.

FicHA

Algumas mdgicas instantineas, feitigos e habilidades podem criar
criaturas. Essas criaturas sdo representadas por fichas. Vocé pode
usar o que quiser como ficha, mas dé preferéncia a algo que possa
ser virado.

As fichas sdo consideradas criaturas para todos os efeitos, e sio
afetadas por todas as regras, migicas e habilidades que afetam
criaturas. Entretanto, se uma de suas fichas de criatura deixar o
campo de batalha, ela ird para a nova zona (como o seu cemitério) e
entio desaparecerd do jogo imediatamente.

FONTE

A origem do dano ou de uma habilidade. Depois que uma habilidade
vai para a pilha, remover a sua fonte nio impede que a habilidade seja
resolvida.

GIGANTE DE Duas CABECAS
Consulte *Variantes com vdrios participantes”, na pagina 20.

GOLPE DUPLO

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em criaturas. As
criaturas com golpe duplo causam seu dano de combate duas vezes.
Quando vocé chegar 4 etapa de dano de combate, verifique se ha
criaturas atacantes ou bloqueadoras com iniciativa ou golpe duplo. Se
houver, serd criada uma etapa de dano extra apenas para elas. Apenas



as criaturas com iniciativa e golpe duplo cansam dano de combate
nessa etapa. Depois disso, acontece a etapa de dano de combate
normal. Todas as criaturas atacantes ou bloqueadoras restantes, assim
como as com golpe duplo, causam dano de combate durante essa
segunda etapa.

GRIMORIO
Uma zona do jogo. Consulte “Grimério”, na pigina 8.

HABILIDADE

Qualquer texto em uma permanente (com excegio do texto
explicativo e texto ilustrativo) que informa as habilidades da
permanente. Uma permanente pode ter trés tipos de habilidade:
habilidades ativadas, habilidades estdticas e habilidades
desencadeadas. A menos que se especifique algo em contrdrio, as
habilidades “funcionam”™ apenas enquanto a permanente a qual
pertencem estd no campo de batalha. Diepois que uma habilidade
desencadeada é desencadeada ou uma habilidade ativada é ativada,
ela é resolvida, a menos que seja anulada; ndo importa o que acontece
ao card que dd origem a habilidade depois que a habilidade vai para a
pilha. Consulte “Habilidades ativadas”, na pdgina 12.

HABILIDADE ATIVADA

Um dos trés tipos de habilidades que uma permanente pode ter.
Uma habilidade ativada ¢ sempre escrita no formato “custo: efeito”.
Consulte “Habilidades”, na pagina 12.

HABILIDADE DE EVASA0

Um apelido para qualquer habilidade que torna uma criatura mais
dificil de bloquear. Vioar ¢ o tipo mais comum de habilidade de
evasio.

HABILIDADE DE MANA

Qualquer habilidade que adicione mana  sua reserva. As

habilidades de mana podem ser habilidades ativadas ou habilidades
desencadeadas. Uma habilidade de mana nio vai para a pilha quando
vocé a ativa ou ela é desencadeada — vocé simplesmente obtém o
mana imediatamente.

HABILIDADE DESENCADEADA
Um dos trés tipos de habilidade que uma permanente pode ter.
Consulte “Habilidades desencadeadas”, na pdgina 12.

HABILIDADE ESTATICA
Um dos trés tipos de habilidade que uma permanente pode ter.
Consulte “Habilidades estdricas”, na pagina 12.

IMPETO

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em criaturas. Uma
criatura com impeto pode atacar assim que entra sob seu controle.
Vocé também pode ativar as habilidades ativadas dela que tiverem &
no custo.
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INCOLOR

Os terrenos e a maioria dos artefatos sio incolores. Incolor nio é
uma cor. Se vocé for instruido a escolher uma cor, vocé ndo poderd
escolher incolor.

INDESTRUTIVEL

Uma permanente indestrutivel nao pode ser destruida por dano ou
efeitos que dizem "destrua”. Porém, pode ser colocada no cemitério
por outras razoes. Consulte a entrada do glossdrio para “Destruir”.

INICIATIVA

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em criaturas. As
criaturas com iniciativa causam o seu dano de combate antes das
criaturas que nao tém iniciativa. Quando vocé chegar a etapa de dano
de combate, verifique se hd criaturas aracantes ou bloqueadoras com
iniciativa ou golpe duplo. Se houver, serd criada uma etapa de dano
extra apenas para elas. Apenas as criaturas com iniciativa e golpe
duplo causam dano de combate nessa etapa. Depois disso, acontece
a etapa de dano de combate normal. Todas as criaturas atacantes ou
bloqueadoras restantes, assim como as com golpe duplo, causam
dano de combate durante essa sepunda etapa.

INTIMIDAR

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em criaturas.

Uma criatura com intimidar s6 pode ser blequeada por criaturas
que compartilhem uma cor com ela efou por criaturas artefato.

Por exemplo, uma criatura vermelha com intimidar poderia ser
bloqueada por uma criatura vermelha, uma criatura vermelha e
verde ou por uma criatura artefato. A habilidade de intimidar s6 tem
importincia quando a criatura que a tiver estiver atacando.

JoGaDpor

Vocé ou o seu oponente. Se uma magica ou habilidade permite que
vocé escolha um jogador, vocé pode escolher a si mesmo. Vocé nao
pode escolher a si mesmo se ela disser “oponente”. Se estiver jogando
uma partida com virios participantes (um jogo com mais de dois
jogadores), toedos no jogo sio jogadores, incluindo os integrantes do
seu time.

JOGADOR ATIVO

E 0 jogador que estd em seu préprio turno. O jogador ativo sempre
tem a oportunidade de conjurar mdgicas e ativar habilidades
primeiro.

JOGADOR DEFENSOR

O jogador que estd sendo atacado (ou cujo planeswalker estd sendo
atacado) durante uma fase de combate.

JoGar

Vocé joga um terreno colocando-o da sua mio no campo de
batalha. Vocé s6 pode jogar um terreno uma vez por turno,
durante uma de suas fases principais, quando nio houver nada



na pilha. Os terrenos nao vao para a pilha quando vocé os joga.
Alguns efeitos pedem que vocé jogue um card. Isso significa jogar
um terrene ou conjurar uma mégica, dependendo do tipo do card.

LaMPEJO

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em criaturas, artefatos
e encantamentos. Uma mégica com lampejo pode ser conjurada

a qualquer momento em que vocé puder conjurar uma magica
instantinea.

LEALDADE

Lealdade é uma caracteristica que
somente os planeswalkers tém. Cada
card de planeswalker tem um nimero
de lealdade impresso no canto inferior
direito do card: este é o niimero de
marcadores de lealdade que ele recebe
ao entrar no campo de batalha, O custo
para ativar uma das habilidades ativadas
de um planeswalker é adicionar ou
remover marcadores de lealdade dele.
Cada 1 ponto de dano causado a um
planeswalker faz com que um marcador
de lealdade seja removido dele. Se um
planeswalker nio tiver nenhum marcador de lealdade nele, ele serd
colocado no cemitério de seu dono. Consulte “Planeswalker”, na
pdgina 7.

LENDARIO

Lendidrio é um supertipo, vocé o encontrard antes do travessio na
linha de tipo, junto com o tipo do card. Se um jogador controla mais
de uma permanente lenddria com o mesmo nome, aquele jogador
escolhe uma delas para permanecer no campo de baralha e coloca

as restantes nos cemitérios de seus donos. (Jogadores diferentes
podem controlar permanentes lendarias com o mesmo nome.) Isso é
conhecido como a “regra das lendas”.

LiMITADO

Um grupo de formatos de jogo que usa cards de boosters que s6 sio
abertos antes do comego do jogo. Consulte “Formatos Limitados”,
na pigina 19.

LINHA DE TIPO
Consulte “Partes de um card”, na pdgina 5.

LUTAR

Alguns efeitos fazem com que uma criatura lute contra outra criatura.
Quando duas criaturas lutam, cada uma causa dano igual ao sen
poder a outra.

205

MAGica

Todos os tipos de cards, exceto os terrenos, sio mdgicas enquanto
vocé os estiver conjurando. Por exemplo, Anjo Serra é um card de
criatura. Enquanto vocé o estiver conjurando, ele serd uma magica de
criatura. Quando for resolvido, ele se tornard uma criatura.

MAGICA INSTANTANEA

Um tipo de card. Consulte “Migica instantinea”, na pdgina 6.
Mana

E a energia mdgica que vocé usa para pagar por mdgicas e algumas
habilidades. A maioria ¢ obtida virando-se terrenos. Existem cinco

cores de mana: # (branco), & (azul), ® (preto), @ (vermelho) e #
(verde). Também existe mana incolor.

Mio

Uma zona do jogo. Consulte “Mio”, na pagina 8.

MARCADOR NUMA PERMANENTE

Algumas mdgicas e habilidades lhe dizem para colocar um marcador
sobre uma permanente. O marcador representa uma mudanca
naquela permanente, que dura enquanto ele estiver no campo de
batalha. Um marcador geralmente muda o poder e a resisténcia de
uma criatura, ou registra a lealdade atual de um planeswalker. Vocé
pode usar qualquer coisa como marcador: marcadores de vidro, dados
ou 0 que vocé quiser.

MoDERNO

Um formato Construido que estd crescendo em popularidade. O
formato Moderno usa as colegoes basicas e blocos desde a Qirava
Edigao e Mirrodin até o presente. Visite Wizards.com/MagicFormats
para obter mais informacoes.

MoORRE
“Morre” ¢ outro modo de dizer que uma criatura “¢ colocada num
cemitério vinda do campo de batalha.”

MULLIGAN

No inicio de um jogo de Magic, vocé compra os sete primeiros cards
de seu grimério. Se vocé nio gostar da sua mao inicial por qualquer
razio, vocé pode fazer um mulligan. Quando vocé faz um mulligan,
sua mio € embaralhada com o seu grimério e vocé compra uma nova
mio, dessa vez com um card a menos. Vocé pode fazer um mulligan
quantas vezes quiser, mas a cada vez vocé comprard um card a menos.
Quando os dois jogadores estiverem satisfeitos com suas maos
iniciais, o jogo comecard.

NA0 BLOQUEADO
Uma criatura € nio bloqueada apenas se estiver atacando e o jogador
defensor decidir que nao ird bloquei-la.

SE
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NoME
Consulte “Partes de um card”, na pigina 5.

Quando o nome de um card aparece na sua caixa de texto, o card
estd fazendo referéncia a ele mesmo, nio a um outro card com o
MEesmo nome.

OPONENTE

Uma pessoa contra quem vocé estd jopando. Se um card diz:

“um oponente”, ele estd se referindo a um dos oponentes do seu
controlador.

Pabprio

O formato Construido mais famoso. Ele urtiliza apenas as colecoes
mais recentes disponiveis do jogo. O bloco atual, aquele que foi
lancado no tltimo més de outubro, € a colecao bdsica mais recente
sa0 vilidos num deck Padrio. Visite Wizards.com/MagicFormats
para obter mais informacées.

PAGAR PONTOS DE VIDA

Algumas vezes uma migica ou habilidade pode pedir que vocé pague
pontos de vida como parte de seu custo. Para pagar pontos de vida,
subtraia aquele valor do seu total de pontos de vida. Vocé nao pode
pagar mais pontos de vida do que dispoe. Pagar pontos de vida nao é
o mesmo que sofrer dano, por isso essa acdo nao pode ser prevenida.

PARTIDA

Uma série de jogos contra o mesmo oponente, A maioria das partidas
consiste numa "melhor de tés", portanto, o primeiro jogador a vencer
dois jogos vence a partida. O perdedor do primeiro jogo decide quem
comega no segundo jogo, e assim por diante.

PARTIDA COM VARIOS PARTICIPANTES

Um jogo de Magic que inicia com mais de dois jogadores. Consulte
“Variantes com virios participantes”, na pagina 20.

PERDER PONTOS DE VIDA

Todo o dano causado a vocé faz com que vocé perca pontos de vida,
e ¢ por isso que ele € subtraido do seu total de pontos de vida. Além
disso, algumas mégicas e habilidades dizem que fazem vocé perder
pontos de vida. Isso nio é o mesmo que dano, portanto, nio pode
ser prevenido.

PERMANENTE

Um card ou uma ficha de criatura no campo de batalha.
Permanentes podem ser artefatos, criaturas, encantamentos,
terrenos ou planeswalkers. Uma vez que uma permanente estd no
campo de batalha, ela permanece l4 até ser destruida, sacrificada
ou removida de alguma maneira. Vocé nio pode remover

uma permanente do campo de batalha sé porque vocé quer,
mesmo que ela esteja sob seu controle. Se a permanente deixa o
campo de batalha e depois volta para 0 campo de batalha, ela é

i

SECAO 5: GLOSSARIO A

206

considerada como um novo card. Ela nio se "lembra” de nada do
que aconteceu da tiltima vez em que esteve no campo de batalha.

A menos que se especifique algo em contrdrio, as mdgicas e as
habilidades afetam somente permanentes. Por exemplo, Esconjurar
diz: "Devolva a criatura alvo para a mio de seu dono”. Vocé deve
escolher uma criatura como alve no campo de batalha, nao um card
de criatura num cemitério ou qualquer outro lugar.

PILHA
Uma zona do jogo. Consulte “A pilha”, na pdgina 8.

PREMIERE PACK

Um kit que inclui um deck pronto para jogar com cards de uma
determinada colecio e dois boosters de bonus com 15 cards. Com o
Premiere Pack, vocé pode comecar a jogar assim que tird-lo da caixa.
A colecao basica Magic 20714 tem cinco Premiere Packs. Quando
estiver comecando a jogar, uma boa maneira de comecar a criar os
seus proprios decks é fazer modificacoes no deck de um Premicre
Pack de Magic. Localize as lojas que vendem cards de Magic
visitando Wizards.com/Locator.

PLANECHASE
Uma variante com virios participantes que apresenta cards grandes
de plano.

PLANESWALKER
Um tipo de card. Consulte “Planeswalker”, na pigina 7.

PoDER

O niimero que se encontra a esquerda do travessio, no canto inferior
direito dos cards de criatura. Uma criatura causa dano igual ao seu
poder. Uma criatura com poder menor ou igual a 0 nio causa dano
em combare.

PONTOS DE VIDA, TOTAL DE PONTOS DE VIDA

Cada jogador comeca o jopo com 20 pontos de vida. Ao sofrer
algum dano causado por mégicas, habilidades ou por criaturas nio
blogueadas, vocé deve subtrair essa quantidade de dano de seu toral
de pontos de vida. Se o seu total de pontos de vida cai para 0 ou
menos, vocé perde o jogo. Se algo fizer com que o total de pontos
de vida de ambos os jogadores caia para 0 ou menos, o jogo termina
num empate.

PREVENIR
Quando essa palavra aparece no texto de uma mdgica ou habilidade,
trata-se de um efeito de prevencio.

PRIORIDADE

Como um jogador pode conjurar magicas instantineas e ativar
habilidades durante o turno de outro jogador, o jogo precisa de
um sistema que garanta que apenas um jogador faga algo por vez
A prioridade determina, em qualquer momento, o jogador que



pode conjurar uma mdgica ou ativar uma habilidade ativada.

O jogador ativo (o jogador controlador do turno) tem a
prioridade no inicio de cada etapa e de cada fase principal —
exceto na etapa de desvirar e na etapa de limpeza. Quando vocé
tem a prioridade, vocé pode conjurar uma madgica, ativar uma
habilidade ativada ou passar (escolher nio fazer nada). Se vocé
faz alguma coisa, vocé mantém a prioridade, portanto vocé tem
2 mesma opgio novamente. Se vocé passa, seu oponente ganha
a prioridade, portanto ele tem aquela opcdo. Isso segue até que
ambos os jogadores passem consecutivamente.

Quando isso acontece, se houver uma mdgica ou habilidade
aguardande na pilha, ela é resolvida. Entio o jogador ative ganha
a prioridade novamente, e o sistema se repete. Quando ambos os
jogadores passam consecutivamente, se nio houver nenhuma mégica
ou habilidade aguardando na pilha, aquela parte do turno termina e
comeca a proxima.

ProTECAO

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em criaturas. Uma

criatura com protegio terd sempre “protegio contra "

A criatura ¢é protegida contra o que estiver escrito nesse espago.

Pode ser protecio contra o vermelho, por exemplo, ou entio

protegio contra Goblins. A protecio tem diversos efeitos

especificos sobre a criatura:

* Todo o dano que seria causado  criatura por uma fonte com
aquela caracteristica € prevenido.

* A criatura ndo pode ser encantada por uma Aura com aquela
caracteristica ou ser equipada com um Equipamento com aquela
caracteristica.

= A criatura nio pode ser bloqueada por uma criatura com aquela

caracteristica.

* A criatura ndo pode ser alvo de mdgicas ou habilidades de cards
com aquela caracteristica.

QUE NAo SEJA

Quando o texto de uma mdgica ou habilidade faz referéncia a um
“card que nao seja um terreno”, uma "criatura que ndo seja prera” e
assim por diante, significa “um card que nio é um terreno”, "uma
criatura que ndo é preta’, etc.

RARIDADE

E a probabilidade de vocé
tirar um card especifico. Ha
quatro niveis de raridade para
os cards de Magic: comum,
iNComum, raro & mitico rarc.
Cada booster de 15 cards
geralmente contém onze
cards comuns, incluindo um

¥
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card de terreno bdsico, trés cards incomuns e um card raro. Alguns
boosters tém um card mitico raro no lugar do card raro.

REGENERAR

Impedir que uma permanente seja
destruida mais adiante no turno.
Um efeito de regeneracio funciona
como um escudo. Se uma mdgica
ou habilidade diz: “Regenere [uma
permanente]”, ela coloca um escudo
de regeneragio naquela permanente
que pode ser usado a qualquer
momento durante o turno. Se uma
permanente seria destruida e tem
um escudo de regeneracio, ela nao é
destruida. Em vez disso, ela se torna
virada, é removida do combate (se for uma criatura atacante
ou bloqueadora) e todo o dano é removido dela. Depois
disso, aquele escudo de regeneracio é considerado utilizado. A
permanente nunca deixa o campo de batalha, portanto, qualquer
Aura, Equipamento ou marcador que esteja sobre a criatura
permanece ld. Qualquer escudo de regeneracio nio utilizado é
extinto durante a etapa de limpeza.

Embora uma permanente com um escudo de regeneracio nio
possa ser destruida, ela ainda pode ser colocada no cemitério por
outros motivos. Consulte a entrada do plossdrio para “Destruir”.

REMOVER DE COMBATE

Se um efeito remove uma criatura de combate, ela nio estd mais
nem atacando nem bloqueando. Se ela bloqueou uma criatura antes
de ser removida, a criatura atacante permanece blogueada, portanto
nenhum ponto de dano chega ao jogador ou planeswalker que estd
sendo atacado. Uma criatura removida de combarte nio causa nem
sofre dano de combate.

RESERVA

Os eventos de Magic permitem que vocé use uma reserva, ou
seja, um grupo de cards extra, que sio particularmente bons
contra determinados oponentes. Apds jogar contra um oponente,
vocé pode fazer modificagdes ao seu deck usando cards da sua
reserva. Antes de jogar com outro jogador, vocé deve restaurar
seu deck para a configuracio original.

Nos formatos Construidos, a sua reserva consiste em até 15
cards. Juntos, seu deck e sua reserva nio podem ter mais do que
quatro copias de qualquer card, exceto cards de terrenos bdsicos.
Seu deck precisa ter pelo menos 60 cards.

Nos formatos Limitados, todos os cards abertos que nio estiverem
no seu deck principal formario a sua reserva. Seu deck precisa ter
pelo menos 40 cards.



RESERVA DE MANA
O lugar onde seu mana fica até vocé gastd-lo ou até a etapa ou fase
arual terminar.

RESISTENCIA

E o niimero que se encontra i direita do travessio, no canto inferior
direito dos cards de criatura. Se uma criatura sofre uma quantidade
de dano igual ou maior que sua resisténcia em um tnico turno, ela é
destruida. Se a resisténcia de uma criatura ¢ reduzida a 0 ou menos,
ela é colocada no cemitério de seu dono.

RESPONDER, EM RESPOSTA

E conjurar uma mdgica instantinea ou ativar uma habilidade ativada
assim que uma outra migica ou habilidade é colocada na pilha.
Consulte “Como responder a uma mdgica”, na pagina 10.

RESISTENCIA A MAGIA

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em permanentes. Uma
permanente com resisténcia a magia nao pode ser alvo de magicas
nem de habilidades controladas por um oponente. O jogador que
controla a permanente com resisténcia a magia ainda pode usi-la
como alvo de mdgicas e habilidades.

RESOLVER

Quando vocé conjura uma mégica ou ativa uma habilidade ativada, ou
quando uma habilidade desencadeada ¢ desencadeada, nada acontece
imediaramente. Ela apenas vai para a pilha. Depois que cada jogador
tiver a chance de responder, a mdgica ou habilidade serd resolvida e seu
efeito acontecerd. Se ela for anulada por outra migica ou habilidade, ou
se nenhum dos alvos forem vilidos quando ela tentar ser resolvida, ela
nio serd resolvida (e se for uma madgica, ela ser colocada no cemitério
de seu dono).

REVELAR
E mostrar um card a todos os jogadores participantes do jogo.

SACRIFICAR

Escolher uma de suas permanentes no campo de batalha e coloci-la
no cemitério de seu dono. Vocé so pode sacrificar as permanentes
que vocé controla. Sacrificar uma permanente ¢ diferente de destrui-
la, portanto a permanente nio pode ser regenerada. Vocé so pode
sacrificar uma permanente se uma mdgica ou habilidade disser isso
ou se isso fizer parte de um custo.

SIMBOLO DA EXPANSAO
Consulte “Tartes de um card”, na pdgina 5.

SusTiPO

Todos os tipos de cards podem ter subtipos. Os subtipos sio
exibidos apds o travessio na linha de tipo. Os subtipos de
criatura também sio chamados de tipos de criatura, os subtipos
de terreno sio chamados de tipos de terreno, e assim por diante.

”~
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Um card pode ter maltiplos subtipos ou nenhum. Por exemplo,
uma “Criatura — Elfo Guerreiro” tem os subtipos Elfo e
Guerreiro, mas um card com apenas “Terreno” em sua linha de
tipo nio tem subtipo.

Alguns subtipos tém regras especiais. Consulte as entradas do
glossirio para “Aura”, “Equipamento”, “Tipo de terreno bisico”
e “Tipo de planeswalker”. Os subtipos de criatura nio tém
nenhuma regra especial associada a eles.

Alguns efeitos podem alterar o subtipo de uma permanente. Por
exemplo, “A criatura alvo torna-se um Elfo até o final do turno™. O
novo subtipo substitui os subtipos anteriores do tipo apropriado, a
menos que a habilidade diga o contririo.

SUPERTIPO

Todos os tipos de card podem ter supertipos. Os supertipos sio
exibidos antes do travessio na linha de tipo, junto com o tipo. Por
exemplo, um “Terreno Bdsico — Floresta” tem o supertipo “Basico”,
e uma “Criatura Lendiria — Humano Guerreiro” tem o supertipo
“Lendirio”. Os supertipos nio tém nenhuma relacio com os tipos de
card. Alguns supertipos tém regras especificas associadas a eles.

TERRENO
Um tipo de card. Consulte “Terreno”, na pagina 7.

TERRENO BASICO
Existem cinco terrenos bdsicos.
Planicies geram # (mana branco).
Ilhas geram & (mana azul). Pintanos
geram ® (mana preto). Montanhas
geram ‘@ (mana vermelho). Florestas
geram # (mana verde). Todos tém
“bdsico” na sua linha de tipo (bdsico
€ um supertipo). Os terrenos que
nio sio nenhum desses cinco sio
chamados de terrenos nao bisicos.
Ao construir um deck, vocé pode
incluir qualquer quantidade de terrenos
basicos. Vocé nio pode ter mais que
quatro copias de qualquer outro card em seu deck.
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TERRENO NAO BASICO

Qualquer terreno que nio tem o
supertipo “bdsico” em sua linha de
tipo — em outras palavras, qualquer
terrenc que nio tenha o nome
Planicie, Ilha, Pintano, Montanha ou
Floresta. Vocé nio pode acrescentar
mais do que quatro copias de
qualquer terreno nio bdsico a um
deck.

®: Adicione ¥ i san reserva de mans.

Adicicne um mana de qualguer
cor i sus resenv de mana
Riguezas incalculiveis aguardam

que abandomam o burburinio no
em busca de bipares sacretos 2 silencisos.

TEXTO EXPLICATIVO

Texto em itilico entre parénteses
(como esse) na caixa de texto que
explica brevemente uma regra ou
palavra-chave de habilidade. O texto explicativo nio informa todas as
regras para uma habilidade. Ele simplesmente o lembra como o card
funciona.

TEXTO ILUSTRATIVO

Texto em itilico (rem esta aparéncia) na caixa de texto de um card,
apenas para dar um toque divertido ao card. Os textos ilustrativos
dio o tom ou descrevem uma parte do universo magico do card. Se
0 [eXto estiver entre parénteses, trara-se de um texto explicativo, um
lembrete das regras — nio € um texto ilustrativo. O texto ilustrativo
nio tem efeito sobre 0 modo como o card € conjurado.

Tipo DE CARD

Cada card no seu deck é de pelo menos um tipo: artefato, criatura,
encantamento, migica instantinea, terreno, planeswalker ou feitico.
O tipo de um card estd impresso abaixo de sua ilustracio. Alguns
cards, como as criaturas artefato, tém mais de um tipo de card.
Alguns cards também tém subtipos, como “Goblin” e “Guerreiro” em
“Criatura — Goblin Guerreire”, ou supertipos, como “basico” em
“Terreno Bdsico — Floresta”.

TiPO DE CRIATURA

Indica a espécie da criatura, como Goblin, Elfo ou Guerreiro. Os
tipos de criatura estio no meio do card depois de “Criatura — "
Se uma criatura tem mais de uma palavra apds o travessio, a
criatura tem todos aqueles tipos de criatura.

Algumas mdgicas e habilidades afetam multiplas criaturas de um
determinado tipo. Por exemplo, Fractius Predatério diz: “As criaturas
do tipo Fractius que vocé controla recebem +1/+1.” Todas as criaturas
que vocé controla com o tipo Fractius, inclusive Fractius Predatério,
recebem o bonus.

TiPo DE PERMANENTE
Os tipos de permanente sao: artefato, criatura, encantamento, terreno
e planeswalker. As permanentes podem ser de mais de um tipo.
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TiPO DE PLANESWALKER

Um subtipo de planeswalker. Se um jogador controla mais de um
planeswalker com o mesmo tipo de planeswalker, aquele jogador
escolhe um deles para permanecer no campo de batalha e coloca os
restantes nos cemitérios de seus donos. (Jogadores diferentes podem
controlar planeswalkers com o mesmo tipo de planeswalker.)

TiPO DE TERRENO
Um subtipo de terreno. Consulte a entrada do glossirio para “Tipo
de terreno basico”.

TiPO DE TERRENO BASICO

Cada terreno bdsico tem um subtipo, que aparece apds “Terreno
Basico —" em sua linha de tipo. Esses sio os “tipos de terreno
basico”, que sio iguais aos cinco nomes de terrenos basicos. Alguns
terrenos nio bisicos também tém tipos de terreno bdsico. Qualquer
terreno com um tipo de terreno bdsico tem uma habilidade ativada
que gera um mana da cor apropriada, mesmo que isso nio esteja
escrito na caixa de texto. Por exemplo, toda Floresta tem a habilidade
“i@: Adicione # A sua reserva de mana.”

ToQUE MORTIFERO

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em criaturas. Toque
mortifero é uma habilidade que faz com que uma criatura cause uma
forma de dano que é extremamente letal a outras criaturas. Uma
criatura que sofra qualquer quantidade de dano causado por uma
criatura com toque mortifero ¢ destruida. Se a sua criatura com toque
mortifero for bloqueada por virias criaturas, vocé so precisa atribuir 1
ponto de dano a cada uma das criaturas bloqueadoras!

TRAVESSIA DE ILHA
Um tipo de travessia de terreno. Consulte a entrada do glossdrio para
“Travessia de terrena’.

TRAVESSIA DE FLORESTA
Um tipo de travessia de terreno. Consulte a entrada do glossdrio para
“Travessia de terreno”.

TRAVESSIA DE MONTANHA
Um tipo de travessia de terreno. Consulte a entrada do glossdrio para
“Travessia de terreno”.

TRAVESSIA DE PANTANO
Um tipo de travessia de terreno. Consulte a entrada do glossdrio para
“Travessia de terreno™.

TRAVESSIA DE TERRENO

Travessia de terreno ¢ o nome de um grupo de habilidades que inclui
travessia de planicie, travessia de ilha, travessia de pantano, travessia
de montanha e travessia de floresta. Uma criatura com travessia de
terreno nio pode ser bloqueada se o jogador defensor controlar ao
menos um terreno do tipo especificado.

|
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TurNO
Cada rurno € dividido em fases e a maioria das fases tem etapas.
Consulte “Partes do turno”, na pagina 17.

' ™\
Partes do turno

1. Fase inicial
a. Erapa de desvirar
b. Etapa de manutencio
c. Erapa de compra
2. Fase principal
3. Fase de combate
a. Etapa de inicio de combate
b. Etapa de declaragio de atacantes
c. Etapa de declaracio de bloqueadores
d. Etapa de dano de combare
e. Erapa final de combate
4. Fase principal (novamente)
5. Fase final
a. Etapa final

b. Etapa de limpeza
L v

VENCER 0 JOGO
Wocé vence o jogo quando acontece uma das situactes a seguir:

* O total de pontos de vida de seu oponente é reduzido a 0 ou
Mmenos.

* Seu oponente precisa comprar um card mas seu grimorio estd vazio.

* Seu oponente tem 10 ou mais marcadores de veneno. (Nenhum
card da colegio basica Magic 2014 pode dar marcadores de veneno
aos jogadores.)

* Uma mdgica ou habilidade diz que vocé vence o jogo ou que seu
oponente perde o jogo.

* Seu oponente concede.

Se ambos os jogadores perderiam o jogo a0 mesmo tempo, o
jogo € um empate — ninguém vence.

Existem variantes com virios participantes que podem modificar
as condicoes necessdrias para vencer um jogo.

VIGILANCIA
Uma palavra-chave de habilidade que aparece em criaturas. Quando
uma criatura com vigilincia ataca, ela nio se torna virada.
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ViNcuLo coM A vIDA

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em permanentes. O
dano causado por uma permanente com vinculo com a vida faz
com que o controlador daquela permanente ganhe uma quantidade
correspondente de pontos de vida, além de se comportar como dano
normal.

VIRAR
Girar um card horizontalmente. Consulte “Virar”, na pagina 9.

Voar

Uma palavra-chave de habilidade que aparece em criaturas. Uma
criatura com a habilidade de voar s6 pode ser bloqueada por criaturas
com a habilidade de voar ou alcance.

Vock
A palavra “vocé” em uma midgica ou habilidade faz referéncia ao
controlador atual daquela magica ou habilidade.

X

Quando vocé vir X em um custo de mana ou em um custo de
ativagio, vocé poderd escolher o valor que X representa. Por exemplo,
Géiser Vulcanico é uma mdgica instantinea que custa X @@ ¢

causa X pontos de dano. Quando vocé conjura Géiser Vulcanico,
vocé decide o valor de X. Se vocé escolher trés, por exemplo, Géiser
Vulcanico custard 3 @@ e causard 3 pontos de dano. Se vocé
escolher seis, Géiser Vulcinico custard 6 @@ e causard 6 pontos de

dano.

ZoNa
Uma drea de jogo em um jogo de Magic. Consulte “Zonas do jogo”,
na pagina 8.

ZONA DE COMANDO

Uma zona do jogo usada para objeros que aferam o jogo mas nio sio
permanentes. Alguns planeswalkers criam emblemas que vio para
esta zona, e alpumas variantes com virios participantes usam esta
zona para colocar seus cards grandes.
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Comum = ncomum = Rara

Animais Fantasticos

FONTE: tabela elaborada pelo autor levando em consideracéo cartas entre 1993-2020/1.

PERMANENTES NAO-PEEMANENTES
Terreno Basicos FlorestaPantano/Planicie/TihaMontanha Feiticos Instantineas | Interrupcio
Nio-Basicos Deserto/MinaFabricaTlsina/ Portdo/ Torre/CovilTocus Arcana
Criatura Vermelha Humaneides Em si | Sem subtipo | S0 aparéncia Tribal
Preta/ Nio- Sem subtipo Aventura
Azml/ humanoides {Acoplada em criaturas)
Mesticos | —
Verde Artefates | 000 -
Multicor/ Animais Microrganismos | Fantasticos
Incolor Ndo-sapientes Plantas
Encantamente | Vermelha Aura Maldigfe | -
Preta/ —
Azl Santudrio
/ Cartela
Verde Armadilha
= Multicor/ Saga
E Incolor ;
= Artefato Incolor Jogavel Equipamento | Fortificacio | Veicolos | Pistas | Comida | Tesoure | Sortilégio
Nao-jogavel Ouro Engenhocas Vermelha'
Preta’
Planinauta Vermelha' | Nio-humanos Com aparéncia humana Sem aparéncia bumana Azul/
Preta/ !
Aznl/ Verde
Multicor/
Verde Humanos
Multicor/
Incolor




