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1. INTRODUCAO

RPG ¢ a abreviagdo de Roleplaying Game, expressdo inglesa geralmente traduzida
como ‘“‘jogo de interpretagao”. Alguns autores preferem considera-lo ndo como um jogo, mas
uma brincadeira de contar historias. Em um grupo de RPG, um narrador (ou “mestre”) conta

uma historia em que cada um dos ouvintes (ou “jogadores’) representa um personagem:

O processo do RPG pode ser descrito da seguinte maneira: O narrador expde uma situacéo e diz
aos ouvintes 0 que seus personagens véem ¢ ouvem. Em seguida, os ouvintes descrevem o que
seus personagens fazem naquela situagdo e o narrador, entdo, diz qual o resultado das agoes dos
personagens dos ouvintes... ¢ assim por diante. A historia vai sendo criada pelo narrador e pelos
ouvintes a medida que ela é contada e vivenciada como uma aventura. (Jackson e Reis, 1999, p.
3)

O cenario (ou ambientacdo) € o lugar e a época em que se passa a aventura. O mestre ¢
o responsavel por dar inicio a histéria e definir o tema. Ele ndo deve jogar contra ou a favor
dos personagens. Seu objetivo € buscar a diversdo e o desenvolvimento da historia. O mestre
também interpreta personagens que fazem parte do enredo, mas ndo sdo representados pelos
jogadores. E o caso dos inimigos, informantes e outros personagens secundarios.

Cada RPG costuma se valer de regras para definir numericamente caracteristicas como
atributos (caracteristicas basicas do personagem, como Destreza ou Inteligéncia) e habilidades

ou pericias (caracteristicas relacionadas aos atributos, sé que mais especificas, como Briga ou
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Labia). Testes com dados decidem se o personagem obtém sucesso ou nao em determinadas
acoes. Quanto maior o valor da caracteristica do personagem, maior a probabilidade de
sucesso. E comum que personagens com pontos fortes diferentes componham um grupo que
deve realizar determinadas missdes. Normalmente eles ndo jogam um contra o outro, mas
desenvolvem um trabalho em equipe.

Segundo Carlos Klimick e Flavio Andrade (2002), dois profissionais da area de jogos e
entretenimento, o RPG possui caracteristicas que o tornam uma excelente ferramenta
educacional: a socializagdo, a cooperagdo, a criatividade, a interatividade e a
interdisciplinaridade. Andréa Pavao, autora do livro “A aventura da leitura e da escrita entre

mestres de RPG”, ressalta aspectos positivos do RPG:

Neste jogo, ndo ha ganhadores ou perdedores. O objetivo do jogo encontra-se justamente em
desenvolver uma narrativa, em desenvolver acdes que abram os caminhos da trama proposta
pelo mestre. Uma narrativa vai sendo assim, construida, oral e coletivamente. Em seu livro,
dedicado a utilizagdo de RPG como instrumento pedagogico, Alfeu Marcatto escreve: “O RPG
também pode ser usado como um método para criar historias. Nos EUA, freqiientemente, os
jogadores escrevem a aventura vivida e a transformam em livros de fic¢do.” (1996:16). A tese
de Doutorado da professora Sonia Rodrigues Mota do Departamento de Letras da PUC,
intitulada Roleplaying game: a ficcdo enquanto jogo, faz o mesmo tipo de aposta, abordando o
RPG como instrumento de construgdo de ficgdo. (Pavao, 2002)

O primeiro RPG conhecido ¢ o Dungeons & Dragons, criado nos Estados Unidos, em
1973. Sua ambientagdo ¢ claramente inspirada nos livros de J. R. R. Tolkien (que, por sua vez,
utiliza elementos de lendas européias). Nos anos 80, outros sistemas e ambienta¢des comegaram
a fazer sucesso. Entre os géneros que surgiam, destacam-se os de super-herdis,
terror/misticismo, fic¢ao cientifica e cyberpunk.

Neste trabalho, analisaremos cinco jogos de RPG, divididos em trés grupos. No topico
“Cyberpunk”, os jogos GURPS Cyberpunk e Cyberpunk 2020 serdo pesquisados, discutindo a
questdo do ciborgue e os limites entre homem e maquina. Em “Feiticaria ou Tecnologia?”,
serdo analisados os jogos Shadowrun e Mago, abordando a oposicao entre magia e tecnologia.
Por fim, em “O Computador ¢ seu Amigo”, o jogo Parandia sera objeto de pesquisa, servindo
como referencial para se analisar o ciborgue interpretativo.

Douglas Kellner (2001) recorre ao radio, televisdo, cinema e outros produtos da industria

cultural como fornecedores de modelos sociais. Ele defende que ¢ nesses elementos que se
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encontra hoje a forma dominante de cultura, forma que nos socializa e nos fornece material de
identidade, tanto em termos de reproducao, quanto de mudanga da sociedade. Scott Bukatman
(1998), por sua vez, considera a fic¢do cientifica vital para se compreender o presente momento
cultural, pois ela freqlientemente narra as ambigiliidades que marcam os contornos tecnologicos
da cultura contemporanea com mais propriedade do que os textos de intelectuais pés-modernos.
Em sua analise, Bukatman recorre nao so6 a livros de fic¢do cientifica, mas também a
quadrinhos, cinema, jogos e outras midias. Este trabalho parte do pressuposto de que o RPG

também constitui um importante objeto de analise.

2. CYBERPUNK

O termo cyberpunk surgiu nos anos 80, referindo-se a um novo estilo literario que
surgia a partir da fic¢do cientifica. A obra Neuromancer (1984), de William Gibson, ¢ tida
como o marco inicial do movimento. Outros escritores, como Bruce Sterling, Rudi Rucker,
Lewis Shiner, John Shirley e Pat Cadigan, escreveram livros que falavam de um futuro com

caracteristicas comuns ao género:

Podemos tragar algumas diferengas entre a literatura cyberpunk ¢ as outras formas de ficgdo
cientifica realizadas até entdo: a tecnologia aparecia ndo como uma proje¢do de como vai ser o
futuro - como no caso de The Shape of Things to Come (Os Ventos da Mudanga), de H. G.
Wells, mas para criar um cenario capaz de gerar uma alegoria critica da sociedade atual. O
proprio futuro ndo € mais o longinquo — como em 4 Fundagdo, de Isaac Asimov, que fala
sobre um império do ano 5000 —; mas as décadas de 2010 e 2020, do ponto de vista da década
de 1980. Os protagonistas ndo sdo herdis virtuosos escolhidos para uma missdo a Jupiter —
como 2001, de Arthur Clark. S3o pessoas comuns, integrantes do povo, com os vicios e
defeitos humanos. (Lemos e Pérsio, 2002)

Viagens espaciais, robds com codigo de honra e cidades cobertas por cupulas? Nada
disso. O mundo cyberpunk ¢ superpopuloso, com o meio ambiente arruinado. A classe média
ndo existe mais, pois a maioria vive na miséria ¢ as megacorporagdes dominam tudo. E ¢
claro, a tecnologia esta presente em todo lugar. A tematica cyberpunk ¢ uma das favoritas dos
jogadores de RPG. Entre os principais jogos do género, destacam-se GURPS Cyberpunk e
Cyberpunk 2020.
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2.1 GURPS Cyberpunk

GURPS ¢ a abreviagdo de Generic Universal RolePlaying System, ou Sistema
Genérico Universal de RolePlaying. Propde-se a ser um RPG que pode ser utilizado em
qualquer ambientacdo. Além do Modulo Basico, que contém o sistema de regras GURPS,
também ha suplementos com diferentes cendrios, como Império Romano, Viagem no Tempo,
Horror e Viagem Espacial. GURPS ¢ produzido nos EUA pela Steve Jackson Games.

Neste topico, analisaremos o suplemento GURPS Cyberpunk, escrito por Loyd
Blankenship. O suplemento enfrentou problemas para ser langado. Em 1990, os escritérios da
Steve Jackson Games e a casa de Blankenship foram invadidos pelo Servigo Secreto dos
Estados Unidos. Os computadores que continham os arquivos do GURPS Cyberpunk foram
confiscados, entre outros equipamentos. Segundo Steve Jackson, criador do GURPS, os

agentes investigadores consideravam o livro um “manual do crime do computador™:

Eles pareciam ndo fazer distingdo entre uma discussdo duma fraude de
crédito futuristica com uso de equipamento que ndo existe, ¢ um moderno abuso de cartdo-de-
crédito da vida real. “Isto € real”, era um repetido comentério dos agentes. Bem, admito
livremente que este livio ¢ o jogo cyberpunk mais realistico ja liberado. Ele tem muita
informac¢do de fundo para colocar o género dentro do contexto, mas ndo conseguira
transformar ninguém num “cowboy” de console com uma simples li¢do, ndo mais do que um
GURPS Fantasy podera ensinar esgrima. E triste, mas parecia que os investigadores tinham
perdido a nogao de realidade e ficcdo. (Jackson, 1993)

O livro foi quase todo reescrito, pois o Servigo Secreto recusava-se a devolver os
arquivos. O problema ¢ que Blankenship havia contatado desde peritos em seguranca de
computador até confessos piratas, buscando verificar a realidade de seu livro. Chegou
inclusive a montar um BBS (Bulletin Board System) legal, em que discutia sobre o
“submundo da computacdo” com os membros. Isso por si s6 foi considerado motivo para
considerar Blakenship um desordeiro perigoso. “Talvez o futuro cyberpunk esteja mais perto e
seja mais negro do que imaginamos”, conclui Jackson (1993).

A maior parte de GURPS Cyberpunk dedica-se a regras de cyberwear (melhorias
bionicas), netrunning (viagem no ciberespago utilizando interfaces neurais) € equipamentos.
Cada personagem comega com uma determinada quantidade de dinheiro e pontos, que podem

ser convertidos em aprimoramentos eletronicos. Garras, armas embutidas, chips de pericias...
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ha uma vasta lista de implantes disponiveis.

Caso o jogador tenha pontos ou dinheiro suficiente, e o mestre aprove, ele pode criar
um personagem com “corpo ciborgue completo”. Nesse caso, apenas o cérebro seria natural, e
a pessoa ndo necessitaria comer, beber, excretar ou respirar. Esse personagem pode ser

considerado um humano? O livro aborda rapidamente a questao:

Os computadores sdo tdo comuns quanto aparelhos de TV no futuro
cyberpunk, ¢ a linha divisoria entre o0 homem e a maquina ¢ as vezes confusa. Um computador
com inteligéncia artificial (comumente chamada de IA) tem vida? Se o seu cérebro fosse
colocado dentro de um corpo mecénico, vocé ainda seria humano? Se vocé acha que nio, onde
esta a linha divisoria? Os personagens das campanhas cyberpunk terdo que estar preparados e
aptos a lidar com a tecnologia em todos os niveis, de uma garrafa de cerveja quebrada a um
traje de combate militar. (Blakenship, 1993)

Muitos estudiosos defendem que a “linha divisoria” € coisa do passado e o ciborgue ja
¢ uma realidade. Para Donna Haraway, o ciborgue ¢ um hibrido de maquina e organismo, que
possui uma identidade parcial e contraditéria, aceitando a indiferenciacdo. A imagem do
ciborgue ¢ uma representagdo clara do fim das dualidades entre homem e animal, organismo e
maquina, fisico e ndo-fisico. “No final do século XX, neste nosso tempo, um tempo mitico,
somos todos quimeras, hibridos — teoricos e fabricados — de maquina e organismo; somos em
suma, ciborgues” (Haraway, 2000, p. 41).

Um dos principais temas de GURPS Cyberpunk ¢ o ciberespaco e a virtualizagcdo por
ele proporcionada. O livro foi escrito antes do advento da World Wide Web, seguindo as
antecipacoes feitas pelos escritores do género cyberpunk. Em The Metaphysics of Virtual
Reality, Michael Heim (1993) vai além da defini¢ao superficial de realidade virtual e busca
um esclarecimento cuidadoso do que vem a ser esta realidade. Para o autor, ndo existe um
termo Unico para definir virtualidade. Ele identifica sete termos que caracterizam o modo
como as pessoas costumam delimitar o virtual do real: simulacdo, interagdo, artificialidade,
imersdo, telepresenga, imersao total e comunicagdo em rede. Estes termos sugerem que nao
existe uma unica “virtualidade”, mas que chamar a uma experiéncia ou a uma tecnologia de
“virtual” requer que se negocie a relagdo entre isso € a nossa nogao do que ¢ “real”.

Pierre Lévy defende que as novas tecnologias e a virtualizagdo ndo oferecem

problemas:
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Certamente nunca antes as mudancas das técnicas, da economia e dos
costumes foram tao rapidas e desestabilizantes. Ora, a virtualizagdo constitui justamente a
esséncia, ou a ponta fina, da mutagdo em curso. Enquanto tal, a virtualizacdo nao é nem boa,
nem ma, nem neutra. Ela se apresenta como o movimento mesmo do “devir outro” — uma
heterogénese — do humano. Antes de temé-la, condena-la ou langar-se as cegas a ela, proponho
que se faga o esforgo de apreender, de pensar, de compreender em toda a sua amplitude a
virtualizacdo. (Lévy, 1999)

Para Lévy, a virtualizagdo ndo se restringiria apenas ao espaco informatico, mas
também a fendmenos como o body building, os transplantes e os implantes de proteses, partes
de uma nova etapa no processo de virtualiza¢do do corpo. Tal como sugere Lévy, em GURPS
Cyberpunk a alta tecnologia ndo oferece, por si s0, traumas negativos a humanidade. Um
personagem nao recebe nenhum tipo de penalidade ou desvantagem por possuir um “corpo
ciborgue completo”, por exemplo. E um conceito diferente do que proposto em Cyberpunk

2020, como serad mostrado a seguir.

2.2 Cyberpunk 2020

Cyberpunk 2020 é um RPG criado em 1987 pela Talsorian Games, nos EUA. Neste
livro, encontramos um aprofundamento maior sobre o que seria um mundo cyberpunk e o

comportamento das pessoas desse lugar:

Como um cyberpunk, vocé agarra a tecnologia, mergulha de cabega ¢ ndo a
deixa escapar. Vocé€ tem conectores para Interface sob seus pulsos, armas em seus bragos e
lasers nos seus olhos. Programas em Biochip instalados no cérebro. Vocé se transforma no
carro que guia e na arma que dispara.. Com dedos ciborgues vocé abre fechaduras
computadorizadas, com sentidos ampliados, vocé vé o futuro (...). O mundo do cyberpunk é
violento e perigoso, repleto de pessoas que adorariam arrancar seu brago e devora-lo. Os
conceitos tradicionais do Bem e do Mal foram substituidos pelo valor do oportunismo — vocé
faz o que tiver de fazer para sobreviver. Caso vocé possa praticar algum bem no meio do
caminho, 6timo. Porém, ndo conte com isto. (Pondsmith et al., 1996, p. 3)

No livro, a Liga Européia estabelece a mudanca do mercado mundial. As economias
dos Estados Unidos e da velha Unido Soviética faliram. Avancos tecnoldgicos e cientificos
promoveram mudangas na sociedade. Os escritores do movimento cyberpunk, nos anos 80,
previram coisas que ndo imaginavam que se tornariam reais, pelo menos ndo tao cedo.

A tecnologia pode ser adquirida em praticamente todo lugar e é considerada “in”. E
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moda ter qualquer implante no corpo, mesmo que seja um biochip para aumentar os reflexos e
melhorar a habilidade de jogar té€nis. O jogador pode interpretar dez tipos diferentes de
personagens: Roqueiros, Solos, Netrunners, Técnicos, Tecnomédicos, Midias, Policiais,
Corporativos, Atravessadores e Nomades.

Ao contrario do que ocorre em GURPS Cyberpunk, em Cyberpunk 2020 a tecnologia

causou traumas fortes na humanidade, um tecnochoque:

Tecnochoque: quando a tecnologia ultrapassa a capacidade das pessoas de
compreenderem ou se adequarem as suas vidas. Repentinamente as pessoas enlouquecem.
Elas tornam-se irracionais, violentas, familias se fragmentam, relacionamentos acabam. As
pessoas se sentem indefesas em face do universo. Mais cedo ou mais tarde, toda a sociedade
comega a colapsar, vitima de uma psicose de massa. E o que nds agora chamamos de colapso.
(Pondsmith et al., 1996, p. 5)

A humanidade reagiu de trés formas ao tecnochoque. A grande maioria teve suas vidas
modificadas e ficou esperando que os lideres lhe dissessem o que fazer. Um pequeno grupo
tentou reverter o processo, fundando um movimento chamado neo-ludita. “O grupo restante
resolveu mergulhar no futuro de cabega. Usando os velhos escritos visiondrios da década de
80 como guia, eles fundaram o movimento que agora chamamos de cyberpunk” (Pondsmith et
al., 1996, p. 5).

Os implantes bionicos podem gerar um mal chamado ciberpsicose, uma doenga
causada pelo acimulo de equipamento cibernético. Inicialmente, a vitima comeca a se
relacionar mais com maquinas do que com humanos (de certo modo, como alguns internautas
fazem atualmente). Em seguida, passa a ignorar as pessoas proximas. Chega a um ponto em
que a interagdo com humanos irrita profundamente a vitima, levando-a a uma furia que o
consome por inteiro. Um ciberpsicotico pode, de uma hora para outra, comecar a matar todos
a sua volta, sob a alegacdo de que “ndo agiientava mais todos aqueles sacos de sangue e agua
pigarreando em volta dele” (Pondsmith et al., 1996, p. 73).

Nas regras de Cyberpunk 2020, todo personagem tem um atributo chamado Empatia,
que mede o grau de interacdo com outras pessoas e determina pericias como lideranca,
persuasdo, percep¢dao e seducdo. As melhorias cibernéticas no personagem reduzem

gradativamente o atributo Empatia:
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Com uma empatia igual a 3, seu personagem ¢ algo como um “réptil” frio e
sem emocdes. Com uma empatia igual a 2, seu personagem, para os demais, ¢ indiferente,
amedrontador e nitidamente desagradavel. Com uma empatia igual a 1, o personagem

r

geralmente ¢ violento, sociopata e selvagem (...). Com um nivel de empatia igual a 0 ou
menos, 0 personagem estd completamente dominado pela ciberpsicose. (Pondsmith et al.,
1996, p. 73)

As novas tecnologias poderiam, por si s6, ser nocivas ao homem? Contrastando com a
visdo otimista de Pierre Lévy, Jean Baudrillard entende a expansdo da comunicacdo virtual

como um elemento de implosao do social:

A extensdo incondicional do virtual (que ndo inclui somente as novas
imagens ou a simula¢do a distancia, mas todo o cyberespago da geofinanga (Ignacio Ramonet)
¢ o da multimidia e das auto-estradas da informagdo) determina a desertificacdo sem
precedentes do espaco real e de tudo o que nos cerca (Baudrillard, 1999, p. 24).

Lucien Sfez critica o que ele chama de “sociedade Frankenstein”, onde a méaquina ¢
humanizada e o homem ¢ maquinizado. Ele afirma que existem trés fases na relagdo entre o
homem e as tecnologias da comunicagdo. Primeiramente, o homem precisa viver “com” a
tecnologia. E a fase da cibernética. Na segunda fase, o homem s6 existe “dentro” de um
sistema tecnologico, como sua criatura. Por fim, ha a ultima fase, em que o homem vive
“pela” tecnologia. Sfez cria um neologismo para definir esse Gltimo estagio: tautismo. Mistura
de tautologia (redundancia) com autismo (isolamento mental), ela expressa toda a alienagdo a
que o homem se submete.

Teorias integradas e apocalipticas a parte, o fato é que a tecnologia exerce uma forte
influéncia sobre a cultura e a subjetividade. Essa idéia, comum a varios autores, ¢ defendida
por Scott Bukatman (1998). Como exemplo, ele cita a periodizacao da cultura de Fredric
Jameson, baseada na periodizagao da economia de Ernest Mandel. Ambas referem-se a trés
revolucdes no poder tecnologico: a maquina a vapor de 1848, o surgimento da eletricidade e o
motor de combustdao no final do século XIX, e, mais recentemente (desde os anos 40), o
desenvolvimento de tecnologias nucleares e eletronicas. Para Bukatman, vivemos atualmente
a Era da Informacao, época em que a tecnologia ¢ o humano ndo sao mais uma dicotomia. A

seguir, sera analisada a dicotomia tecnologia-magia.
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3. FEITICARIA OU TECNOLOGIA?

3.1 Shadowrun

Dentre os diversos géneros de RPG, o mais popular ¢ o chamado “fantasia”. Seu
representante mais famoso ¢ Dungeons & Dragons, um cenario medieval repleto de magia,
dragdes, andes, elfos, orks e trolls. O RPG Shadowrun ¢ o resultado de uma proposta
estranha, mas muito bem sucedida: unir em um mesmo cendrio os géneros fantasia e
cyberpunk. Shadowrun foi langado em 1987 pela Fasa, nos EUA.

A historia se passa no ano de 2053. Nessa época, quem realmente detém o poder sdo
as megacorporagdes. Muitas pessoas recorrem aos aprimoramentos artificiais da bioeletronica
para transpor seus limites. Os ciberterminais permitem ao usudrio interfacear com a Matriz
através do sistema nervoso, que traduz os dados e transmite os comandos. At¢ ai, tudo ¢ muito
parecido com a literatura cyberpunk e os jogos de RPG do género. A diferenca ¢ que, no
universo de Shadowrun, o século XXI também foi marcado pelo “Despertar”.

Devido a uma anomalia no fluxo de energias misticas, a magia retornou ao mundo.
Dragdes e varias outras criaturas de mitos e lendas ressurgiram. No mundo inteiro, pais
“normais” comegaram a gerar criangas mutantes, batizadas pela imprensa como elfos e andes.
Além disso, 10% dos homens e mulheres transformaram-se em humanodides de formas
horrendas, conhecidos como orks e trolls.

Nao tardou para que a magia fosse reconhecida como ciéncia oficial, criando-se
inclusive cursos académicos de ciéncias ocultas em renomadas universidades. Existem dois

tipos de misticos, que simbolizam aspectos cientificos e religiosos:

Os Magos, personagens que podem usar magia, dividem-se em dois tipos. Os magos
Herméticos acreditam que a magia ¢ uma forca natural que pode ser compreendida e
controlada como qualquer outra forca fisica. Sua magia provém de regras rigorosamente
aplicadas. Os magos Xamanistas acreditam em espiritos que fazem parte de todas as coisas.
Sua magia implica em fazer tratos com esses espiritos. (Weisman et al., 1996, p. 33)

Magia e tecnologia convivem lado a lado em Shadowrun. Entretanto, sdo elementos
completamente diferentes, e at¢ mesmo opostos. Os acréscimos tecnologicos no corpo
diminuem o atributo chamado Esséncia, que mede as condi¢des do sistema nervoso central e
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do espirito. Isso por si s6 ja impede alguém de tornar-se totalmente robo, ja que a Esséncia
nao pode chegar a zero, tal como ocorre em Cyberpunk 202(0. Mas existe um outro porém.
Quando a Esséncia cai, o atributo chamado Magia, uma medida da energia magica, também
cal na mesma propor¢do. Portanto, ou o personagem ¢ mais voltado para a magia, ou para a
tecnologia.

Todos os personagens sdo shadowrruners, ou seja, pessoas que agem nas sombras,
executando servigos sujos (e ilegais) para megaempresas. Entre os diversos tipos de
personagens que o jogador pode montar, alguns dos principais sdo os tecnautas (equivalentes
ao netrunners, sao os exploradores do ciberespaco), os samurais urbanos (ciborgues com alto

poder de combate), os fusores, os magos e os xamas. O conceito de fusor merece destaque:

Um tipo especializado de cowboy de painel de controle, o fusor troca todas as sensacdes
normais por uma ligagdo cibernética, normalmente a um veiculo ou a um sistema de seguranca.
Depois de conectado ao veiculo, passa a sentir a revolugdo do motor em vez das batidas do
coragdo, o fluir do 6leo em lugar da adrenalina. Nesse momento ele ¢ uno com a maquina.
Ainda assim, ao fim de uma agdo ¢ capaz de separar suas percep¢des da maquina e sair
caminhando normalmente. (Weisman et al., 1998, pg. 59)

Ha algumas décadas, Marshall McLuhan j& nos adiantava a figura do ciborgue, ao

afirmar que os meios de comunicac¢ao eram extensdes do homem:

Assim como se usa uma pinga para aumentar a precisdo das maos e uma chave de fenda para
girar um parafuso, os meios de comunicagdo seriam, na verdade, extensoes dos sentidos do
homem. Os 6culos, por exemplo, sdo extensdes do olho, a roupa € uma extensdo da pele, a roda
do carro é uma extensdo do pé. Com a internet, ndo deixa de ser curioso se falar em “rela¢des
virtuais”, como se as maquinas fossem realmente capazes de sentir ¢ pensar pelos seus
operadores. (Martino, 2002)

A relagdo entre o homem e o carro, chamado por McLuhan de “noiva mecanica”, ¢ visto
de uma forma nova em Shadowrun. E um simbolo da profunda interagio entre homem e
tecnologia, uma hipérbole do que ocorre no mundo real. Tanto no jogo como na vida real, ¢
correto dizer que: “O carro tornou-se a carapaga, a concha protetora e agressiva do homem

urbano e suburbano” (McLuhan, 1971, p. 254)
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3.2 Mago

Nos anos 90, a White Wolf, editora norte-americana de RPG, tornou-se uma das
maiores empresas do género langando jogos ambientados em um cenario chamado Mundo das
Trevas, que inclui seres sobrenaturais como vampiros (abordados em Vampiro — A Mascara,
um dos jogos de RPG mais populares no Brasil) e lobisomens (de Lobisomem — O
Apocalipse). O sistema utilizado nesses jogos € conhecido como Storyteller, por ressaltar a
narrativa em vez das regras e dados. O RPG que analisaremos aqui é Mago — A Ascensdo,
lancado pela White Wolf em 1994, nos EUA.

A histéria de Mago também se situa no Mundo das Trevas e utiliza um sofisticado
conceito de magia: a realidade ¢ flexivel e pode ser moldada pelas pessoas. Aqueles que
possuem um maior entendimento sobre a realidade e possuem poder e for¢a de vontade
superiores podem produzir alteragdes mais radicais:

Os verdadeiros artifices da vontade acreditam que a realidade é subjetiva; ao invés de juntar
conhecimentos e crengas através da observacdo passiva da natureza, suas crengas ¢ pensamentos
conscientes criam (ou pelo menos influenciam) a natureza. Essa premissa metafisica prega que
temos um papel mais ativo na pega teatral do universo do que qualquer filosofia Adormecida
nos faria acreditar. NOs, como seres conscientes, SOmos a causda, € O universo, ou suas
fronteiras, sdo 0 nosso efeito. (Ryan, 1997, p. 61)

Essa capacidade, possuida apenas pelos magos, ou “despertos”, ¢ a chamada mdgika.

Utilizando esse poder, ¢ possivel realizar feitos espetaculares. Mas o poder dos magos tem

limites:

Como ¢ ensinado pelos magos ancides aos seus discipulos, a realidade em si ¢ ilimitada — um
vacuo em que a consciéncia verdadeira pode voar livremente. Entretanto, esses principios
basicos ndo mudam, porque a realidade também ¢ consensual. A realidade da Terra ndo ¢
baseada em bilhdes de realidades individuais, separadas e incompativeis. Na verdade, a
realidade depende das crengas coletivas da humanidade (e, como alguns dizem, de outras forgas
que preferimos ignorar). A realidade material ¢ uma alucinag¢do consensual com a qual a grande
maioria da humanidade concorda. (Ryan, 1997, p. 61)

Os magos podem moldar a realidade, mas a crenca dos bilhdes de “adormecidos”
(humanos que nao despertaram para a mdgika) dita o que ¢ considerado normal. Quando o
mago realiza algo muito diferente do normal, a trama da realidade pode contra-atacar,
causando o chamado “paradoxo”. Sao reagdes que variam desde o simples nao funcionamento

da magika até danos fisicos ou psicolégicos ao mago. Também pode acontecer de o mago ser
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arremessado para outra dimensao, ou coisas piores.

Quatro grandes faccoes dominam a sociedade magika: as Tradi¢des, a Tecnocracia, 0s
Desauridos e os Nefandi. As Tradi¢des constituem um conselho composto por nove estilos
mistikos de mdgika. A Tecnocracia ¢ uma Unido dedicada a controlar os elementos
sobrenaturais e salvar a humanidade dos perigos que esta nao estd preparada para enfrentar.
Os Desauridos sao mais uma ideologia de magos que personificam a mudanga dindmica
levada ao extremo, enquanto os Nefandi sdo magos que seguem o caminho das trevas e da
corrup¢ao.

As duas principais fac¢des do jogo sdo as Tradigdes e a Tecnocracia. Enquanto as
Tradi¢des lutam para manter um equilibrio de forgas e devolver a fantasia a humanidade, a
Tecnocracia quer manter a realidade estatica, defendendo que apenas a ciéncia € capaz de

alterar as leis da natureza:

A Tecnocracia usou eficientemente a comunicagdo de massas, a psicologia e a propaganda por
mais de um século e meio para convencer a maior parte da populacdo da Terra a aceitar a
realidade deles. Muitos anos atras, a tecnologia simplesmente nio funcionava, apesar dos esforgos
dos primeiros Filhos do Eter e de outros exploradores intelectuais curiosos. Apesar dos magos
usarem suas mdgikas para dar poderes a certos aparelhos, eles sofriam o Paradoxo muitas vezes, ¢
sua tecnologia nunca funcionava com Adormecidos. Entretanto, a populagdo gradualmente
comecou a acreditar na tecnologia, e portanto, a tecnologia ficava cada vez mais proxima da
realidade estatica — tornando-se, pois, mais facilmente possivel. (Ryan, 1997, p. 61)

A tecnologia se opde a magia? Para Adorno e Horkheimer (1985), a magia e o mito
impediam o homem de tornar-se senhores de seus destinos. Hoje, a ciéncia e a técnica
exercem essa mesma fung¢do, contendo por meio da industria cultural o desenvolvimento da
consciéncia das massas. Heidegger lembra que a origem da técnica esta ligada a das belas

artes:

Outrora, ndo apenas a técnica trazia o nome techné. Outrora, chamava-se também fechné o
desencobrimento que levava a verdade a fulgurar em seu proprio brilho. Outrora, chamava-se
também de fechné a pro-dugdo da verdade na beleza. Techné designava também a poiesis das
belas-artes. (Heidegger, 2002, p. 37)

Arnold Gehlen (1960) aponta que diferentes culturas, como a egipcia, a grega e a

romana, estiveram presas a possibilidade de uma “técnica sobrenatural”, aquilo que hoje
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chamamos de magia. E foi essa magia que desde as épocas pré-histdricas ocupou um papel
central na concep¢ao do mundo e do homem. Magia que para Maurice Pradines — como
informa Gehlen — pode ser definida como “tentativa para produzir alteragdes que beneficiem o
homem, desviando as coisas dos seus caminhos proprios para o nosso servigo” (Gehlen, 1960,
p. 23). E uma defini¢do que pode abranger tanto a magia como a propria técnica. Erik Davis
(1998) associa a origem da técnica com a magia, recusando uma visdo meramente utilitarista
da tecnologia. Walter Benjamin afirma que “a diferenca entre a técnica e a magia ¢ uma
variavel totalmente histdrica” (Benjamin, 1985, p. 95).

O personagem montado pelo jogador de Mago deve pertencer a uma das nove
Tradicdes: Irmandade de Akasha, Coro Celestial, Eutanatos, Culto do Extase, Oradores dos
Sonhos, Filhos do Eter, Ordem de Hermes, Verbena e Adeptos da Virtualidade. As tradigdes
que nos interessam mais neste trabalho sio os Filhos de Eter e os Adeptos da Virtualidade,
dois grupos oriundos da Tecnocracia que fundem conceitos de tecnologia e magia.

Os Filhos do Eter apresentam caracteristicas bem incomuns, combinando “um pouco de
Buck Rogers, um pouco de cavaleiros vitorianos e muito de cientistas loucos” (Ryan, 1997, p.

44). Magia e ciéncia aparecem de forma misturada:

Para entender os Filhos do Eter (se isso realmente for possivel), primeiramente a pessoa precisa
compreender trés doutrinas basicas. Em primeiro lugar, eles acreditam que a Ciéncia Verdadeira
¢ uma Arte, uma expressdo do espirito humano. Toda maquina deve refletir a visdo interior
unica do seu criador. A Inspiragédo ¢ a beleza, mesmo que o produto final parega excéntrico para
as outras pessoas, ¢ como essa Ciéncia ¢ pessoal, ninguém pode provar que uma teoria esteja
“errada”. Em segundo lugar, a funcdo da Ciéncia ¢ trazer a paz ao mundo (no melhor estilo do
Capitdo Nemo) e a sociedade Desperta. Finalmente, a invisivel, mas sempre presente, “quinta
esséncia”, o Eter, deve tornar-se uma parte proeminente de qualquer teoria, experiéncia ou
equipamento — mesmo que por nenhuma outra razao além de sua existéncia. (Ryan, 1997, p. 44)

Os Filhos do Eter véem sua magika como ciéncia. Quando constroem um dispositivo
magiko, eles créem tao fortemente na sua “ciéncia verdadeira”, que o mecanismo funciona.
Quando um adormecido tenta utilizar esse mesmo mecanismo ¢ ele ndo funciona, o Filho do
Eter afirmara que é porque o adormecido nio tem capacidade de entender a sua tecnologia.
Na verdade, o tal mecanismo apenas serve como foco para que o Filho do Eter utilize sua
magika. Cada uma das tradi¢des utiliza um diferente foco. A Irmandade de Akasha, por

exemplo, utiliza como foco o D8, uma espécie de arte marcial. O foco dos Filhos de Eter é a
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sua ciéncia. Embora possua poder para langar um raio, ele s6 conseguira fazé-lo se estiver
utilizando sua pistola construida especialmente para isso. Afinal, a mdgika s6 funciona
quando o mago esta fazendo algo que ele acredita ser possivel.

Os Adeptos da Virtualidade sdo associados a informatica e a virtualidade. A autora de
Mago faz até uma referéncia indireta a apreensdo do livito GURPS Cyberpunk, dando a
entender que o caso seria uma piada criada pelos Adeptos da Virtualidade para despistar o
FBI de uma companhia subversiva controlada por eles. O objetivo desses hackers pode ser

nobre, mas ¢ um bocado estranho:

Os Adeptos da Virtualidade inventaram o “morphing”, o cyberpunk e o video interativo, e
aperfeicoaram os computadores como meio de ir além de um mundo desesperancado (...). Os
Adeptos da Virtualidade descobriram e aperfeicoaram a Teia Digital (ou Rede). Eles acreditam
que esta realidade alternativa sera o novo lar da humanidade. (Ryan, 1997, p. 44)

Em Mago, 4 realidade ¢ composta por varias dimensoes, inclusive a da Teia Digital. Os
Adeptos da Virtualidade acreditam que € possivel construir na Teia Digital um mundo melhor
que este em que vivemos. No mundo real, muitos internautas evitam a realidade e se refugiam
na Internet. Em Mago, os Adeptos da Virtualidade querem construir um novo mundo situado
na Teia Digital. “Noés somos o futuro. A carne estd morrendo, € n6s somos 0 proximo passo.
O mundo que conhecemos ¢ tao real quanto — e muito mais puro que — esta bola de lama em
decomposi¢do que vocés estdo tentando salvar.” (Ryan, 1997, p. 110) Obviamente, o foco dos
Adeptos ¢ o computador. Boa parte de sua mdgika ¢ baseada na realidade virtual.

Pierre Lévy possui um ponto de vista extremamente positivo no que se refere as novas
tecnologias, enxergando o ciberespaco como uma espécie de tecnodemocracia. Claro que os
Adeptos da Virtualidade vao bem além do dos conceitos propostos por Lévy, mas ndo deixa
de despertar atencao a semelhanca de conceitos, especialmente no ar utopico.

No livro The Pearly Gates of Cyberspace, Margaret Wertheim acompanha a historia das
concepgdes ocidentais do espaco, analisando as mudangas que esse conceito sofreu ao longo
dos séculos, da Idade Média até a Era Digital. Wertheim desafia a corrente que tenta
espiritualizar o ciberespago, apresentando-o como o novo espaco da alma. Para a autora, o
novo conceito ¢ incapaz de sustentar sonhos religiosos como 0s que povoavam o0s céus

medievais. E uma visdo que contrasta com a dos Adeptos da Virtualidade, que véem a
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informatica e a virtualidade como magia.

4. 0 COMPUTADOR E SEU AMIGO

4.1 Paranoia

“Imagine um mundo criado por Kafka, Stalin, Orwell, Huxley, Sartre e os irmaos
Marx...”. Esta frase, que consta no verso do livro de RPG Parandia, resume bem a ambientacao
do jogo. Tratando sobre um futuro com muito humor negro, o livro foi langado em 1984 pela
West End Games, nos EUA. No jogo, os personagens vivem em um complexo subterraneo
controlado por um computador bem-intencionado, porém louco. Ele procura proteger os
cidaddos contra todo tipo de inimigo, seja real ou imaginario.

Os participantes interpretam agentes de elite com a funcao de encontrar e destruir os
inimigos do computador, ou seja, os “comunas”. Os mutantes € os membros de seitas secretas
sdo traidores e aliados dos “comunas”. O problema é que os personagens obrigatoriamente
também sdo mutantes e membros de seitas secretas. Nos jogos tradicionais de RPG, os
personagens cooperam entre si para atingir objetivos e completar missdes. Em Parandia, cada
personagem tem uma série de motivos para matar ou incriminar os outros. A missao tem
apenas um papel secundario, j& que o verdadeiro propodsito € a diversao.

O livro contém seg¢des liberadas para os jogadores e secdes exclusivas para o mestre.
Nestas, ficamos sabendo que em 2097, um planetdéide movia-se na dire¢ao da Terra. Na
América do Norte, pessoas de todas as cidades se refugiavam em um abrigo para se proteger
do desastre iminente. Enquanto isso, na Sibéria Russa, uma antiquada base de misseis
balisticos identificou a massa rochosa como um ataque inimigo e lancou um missil (sem
ogiva) para Sao Francisco. Essa cidade, coberta por uma redoma de vidro, era entdo mantida
por uma rede de computadores chamada Complexo Alfa. Essa rede ndo conseguiu identificar
o missil e contatou o centro de computagdo da América do Norte, o Alfa Primo. Como a
maior parte de sua memoria recente havia sido removida para o abrigo, Alfa Primo acabou
utilizando arquivos de 1957 chamados “Defesa Civil”.

O objeto foi identificado como um missil nuclear, o que s6 poderia significar guerra.

Alfa Primo avisa a todos os computadores sobre o iminente ataque comunista. Nisso, o

1 Trabalho apresentado no Nucleo de Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo, XXVI Congresso
Anual em Ciéncia da Comunicagdo, Belo Horizonte/MG, 02 a 06 de setembro de 2003.



INTERCOM - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagado
XXVI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo - BH/MG - 2 a 6 Set 2003

planetoide atinge a Terra, provocando devastagdo. Complexo Alfa, relativamente intacto,
descobre que Sao Francisco ficou debaixo d’agua e conclui que a cidade foi invadida por
“comunas”, o que quer que eles fossem. Ao restabelecer contato com Alfa Primo, Complexo
Alfa desconfiou que se tratava de um “comuna” tentando engana-lo. Mais de 100 complexos
computacionais ativos se declaram como a Unica parte intacta do Complexo Alfa Primo. Cada
um protege seus cidaddos, declarando guerra contra todos os outros complexos
computacionais supostamente dominados por “comunas”.

A definicdo de traicdo em Parandia € no minimo curiosa. Ser “comuna” ¢ traig¢do.
Pertencer a uma sociedade secreta ¢ traicdo. Ser mutante ¢ trai¢dao, ja que os humanos sao
produzidos pelo Computador, e como o Computador nunca erra, ele ndo poderia produzir um
ser geneticamente imperfeito (?). Faltar com o respeito aos superiores ¢ traicdo. “Nao estar feliz
¢ traicdo. A traicdo € punida com a execucdo sumaria. Vocé estd feliz — ndo €? Era o que
achavamos.” (Costikian et al., 1995, p. 7).

A sociedade ¢ dividida em cores que representam niveis de seguranga. A “ralé¢” ¢ de
nivel Infravermelho, um Agente Atirador recém formado ¢ Vermelho, depois vem o Laranja,
Ouro, Esmeralda, Azul, indigo, Purpura e por fim o Ultravioleta. Estes sdo os Altos
Programadores, os protegidos do Computador. Descobrindo traidores, o personagem sobe de
nivel. O jogador ¢ incentivado o tempo todo a apunhalar os companheiros pelas costas. Caso
0 personagem morra, ndo tem problema. Ele faz parte de uma familia de seis clones, que
funcionam como se fossem seis vidas.

A burocracia ¢ marcante no jogo. Junto com o livro, o comprador adquire algumas
fichas. Uma delas serve para requisitar equipamentos. E necessario responder a varias
perguntas, tais como “Por que vocé necessita desse item? O Computador ndo providenciou
todas as suas necessidades? Se “Nao’ por favor relacione todas as outras ocasides em que vocé
tenha sentido que o Computador tenha errado”. E simplesmente impossivel preencher a tal
ficha sem parecer um traidor, ja que acusar o Computador de cometer um erro ¢ traigdo. Para
conseguir novos equipamentos, o personagem deve recorrer a sociedade secreta.

O jogador ndo escolhe a sociedade secreta do personagem, ou seu poder mutante. Essas
caracteristicas, assim como o valor dos atributos, sdo decididos aleatoriamente com o dado.
As sociedades secretas, cada uma com caracteristicas bem peculiares, sdo as seguintes: Anti-

Mutante, Infomaniacos, Comunistas, Corpore Metal, Leopardo da Morte, Primeira Igreja do
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Cristo Programador, Destruidores de Frankensteins, Livre Iniciativa, Humanistas, Illuminati,
Misticos, Pré Tec, Psion, Purga, Romanticos e Clube Sierra. Os poderes mutantes também sao
variados, vinte no total.

Parandia satiriza obras como 1984 e Admirdavel Mundo Novo. Em 1984, George Orwell
descreve uma grande poténcia mundial que altera a verdade e todos os registros historicos
para que se pense que esta poténcia sempre esteve certa, e transformando a histéria em um
presente sem fim. H4 a presenga constante do Big Brother, personificando a sociedade
autoritaria, o ser que tudo vé, a coercdo coletiva e individual onipresente. O Computador de
Paranoia ¢ uma clara referéncia ao Big Brother. A historia de Parandia também foi reescrita.
“Vocé ¢ um clone. De acordo com as lendas, houve uma época em que os humanos se
reproduziam no cio, como animais inferiores. Isto ndo acontece mais. Os humanos sao criados
pelo computador em bancos de clonagem.” (Costikian et al., 1995, p. 7)

Em Admiravel Mundo Novo, Aldous Huxley cria uma utopia em que a sociedade ¢
dividida em castas com fung¢des bem definidas. Parandia utiliza um recurso parecido com
uma diferenca radical: a mobilidade social é possivel. Além dos niveis de seguranca, os
cidaddos do jogo também sdo divididos em Grupos de Servigos: Seguranga Interna; Servigos
Técnicos; HPD e Controle da Mente; For¢as Armadas; Produgdo, Logistica ¢ Comissariado;
Servigos de Energia; Pesquisa e Desenvolvimento; Unidade Central de Processamento.

André Lemos cita a classificagdo dos ciborgues em dois tipos: protético e interpretativo.
O ciborgue protético simboliza a simbiose entre organico e inorganico, como ¢ discutido por
Haraway (2000) e outros autores. J4 o ciborgue interpretativo ¢ o encontrado nos filmes
Laranja Mecdnica (Kubric, 1971) ou Videodrome (Cronenberg, 1983), bem como no livro
1984, de Orwell. “Aqui ndo esta em jogo a fusdo corporal da maquina e da carne. Antes, o
cyborg interpretativo se constitui pela influéncia dos media, coagido pelo poder da televisao
ou do cinema. Assim, a cultura de massa e do espetaculo nos fez cyborgs interpretativos”
(Lemos, 2002). Scott Bukatman (1998) defende que, na pds-modernidade, uma nova
subjetividade nasce da interface entre corpo e tela de computador ou televisio. E a
“identidade terminal”, um conceito semelhante ao do ciborgue interpretativo.

Os personagens de Paranoia podem ser classificados como ciborgues interpretativos,
pois o Computador utiliza variados recursos, inclusive a midia, para manter o controle.

Diversos teoricos defendem que a midia pode exercer uma poderosa influéncia sobre seu
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publico, entre os quais os intelectuais mais apocalipticos da Escola de Frankfurt, como
Adorno e Horkheimer (1985). O italiano Giovanni Sartori coloca a cultura televisiva em

oposi¢ao a cultura da escrita, atribuindo-lhe um papel de degradagao da democracia:

(...) a expressdo videopolitica, que talvez eu mesmo tenha bolado, envolve somente um dos
multiplos aspectos do poder do video: a sua incidéncia nos processos politicos, € por meio dele
uma radical transformagio da maneira de “ser politicos” ¢ de “conduzir politica”. E evidente,
porém, que a videopolitica ndo caracteriza somente a democracia. O poder do video fica também a
disposicao das ditaduras. (Sartori, 2001, p. 50)

Pelo visto, o Computador de Parandia assimilou bem idéias como a de Sartori,
utilizando a midia para manter o poder e embotar as mentes dos cidaddaos de Complexo Alfa.
Claro que a midia ndo ¢ tdo onipotente, mas possui um grande poder, devidamente satirizado

em Parandia.

5. COMENTARIOS FINAIS

Neste estudo, foi discutida a forma como alguns jogos de RPG abordam a relagdo entre as
novas tecnologias e a subjetividade. Os jogos GURPS Cyberpunk e Cyberpunk 2020
tangenciam de diferentes formas temais tais como o impacto que a tecnologia exerce sobre a
sociedade e a questao do ciborgue. Shadowrun e Mago abordam, entre outros topicos, a relagdo
entre a técnica e a magia. Por fim, o jogo Parandia retrata de forma bem humorada o ciborgue
interpretativo e o impacto da midia. Autores que analisam a midia e as novas tecnologias foram
utilizados como referéncia para discutir os temas abordados.

Muitas dos temas dos jogos de RPG analisados ja sao velhos conhecidos da literatura,
do cinema, dos quadrinhos e de outros produtos da industria cultural. O grande diferencial ¢
que no RPG os jogadores, de fato, vivenciam a histéria, a0 mesmo tempo em que a
constroem. A interatividade proporciona um nivel ainda maior de envolvimento do que com
as midias tradicionais. H4 um envolvimento ativo, € ndo mais passivo, com a historia que ¢
contada.

Embora a intencdo basica do RPG seja diversdo, o jogo proporciona possibilidades de
reflexdao sobre questdes como a subjetividade ciborgue e a queda dos limites entre homem e

maquina. Até mesmo uma satira como Parandia reflete a burocracia exagerada, o

1 Trabalho apresentado no Nucleo de Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo, XXVI Congresso
Anual em Ciéncia da Comunicagdo, Belo Horizonte/MG, 02 a 06 de setembro de 2003.
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totalitarismo e o oportunismo. Sera que o mundo do RPG ¢ mesmo tao fantasioso?
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