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RESUMO: O presente artigo aproxima os estudos da Teoria do Imagindtio e o Magic: The Gathering,
jogo de estratégia que envolve a participacdo de dois ou mais jogadores. Para isso, sera feita uma
relagdo simbodlica entre os encantamentos, as magias, as criaturas miticas que alimentam o jogo e os
conceitos do imaginario, a partir de Bachelard (2013) e de Jung (2000). O recorte analisado figura em
determinada energia imaginaria detentora do poder que controla a for¢a dos pantanos, a wana preta.
A analise aponta como o imaginario das aguas escuras é configurado, evocado e materializado na
constru¢do da narrativa e da atmosfera que da vida ao jogo, identificando, pela Hermenéutica Sim-
bélica, os sete pecados capitais como evocadores de sentido.
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1 Introdugio

Magic: The Gathering' é€ um jogo de cartas ctiado por Richard Garfield, em 2003.
Por meio de estratégias e imaginagao, o jogo envolve a participagdo de dois ou mais joga-
dores: os players. Cada oponente evoca criaturas miticas, magias, encantamentos, artefatos,
feiticos e elementos especiais para derrotar o adversario. No imaginario construido para o
jogo, os jogadores fazem parte da elite dos planeswalkers, magos com poderes de invocar e
comandar exércitos de seres magicos para dominar o Multiuniverso (os diversos universos
magicos dentro do game), conforme explica o site oficial? do jogo. Para que o player evoque
criaturas e outros elementos fundamentais do jogo, ha uma regra basica: é necessario utili-
zar a energia que permite a existéncia de todas as magicas e todos os seres do Multinniverso,
a mana. O manual® que acompanha as cartas informa que ha cinco tipos de mana: a azul, a
branca, a vermelha, a preta e a verde. De modo que a branca ¢ a cor da lei, da ordem e da
estrutura, ¢ o elemento que representa a terra e as planicies, espago onde habitam e transi-
tam os homens, os anjos e os clérigos. A verde simboliza o crescimento, a vida ¢ a forca
bruta que emergem das florestas e da natureza. A vermelha carrega a forca e a explosdo
dos vulcoes e do fogo, um tipo de energia poderosa e impulsiva vinda das chamas e das
montanhas. A azul se utiliza da energia e do espirito das ilhas e das dguas para manipular e
trapacear os adversarios. E, por ultimo, hd a mana preta, que representa a morte, o medo e
o terror, um poder que vem dos pantanos e do medo alheio. Mana que é o objeto deste

estudo.

U A Wigardsofthe Coast 1L.C, bem como seus afiliados, detém integralmente os diteitos, o titulo e a participacio do
jogo de cartas Magic: thegathering. Isso inclui direitos autorais, marcas, segredos comerciais, nomes comerciais, di-
reitos de propriedade, patentes, titulos, c6digos de computador, efeitos audiovisuais e imagens, temas, persona-
gens, histérias, dialogos, cendrios, ilustragoes, efeitos sonoros, obras musicais e os direitos morais. Ciente que o
jogo é uma propriedade intelectual, este estudo consiste em apenas analisar e compreender melhor o funciona-
mento do Multiuniverso, ¢ ndo em comercializar as cartas ou qualquer patrimonio da empresa Wizardsofthe Coast
LLC.

2 Acesso em: 26 mar. de 2017: http://magic.wizards.com/
3 Disponivel em 26 mar. de 2017: goo.gl/zPLQP2
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Cabe ressaltar que esta pesquisa compreende o imaginirio como um repositério
dinimico onde constelam e habitam as imagens, ou ainda, conforme assegura Durand
(2001, p. 18), é “[...] o conjunto das imagens e relagdes de imagens que constitui o capital
pensado do homo sapiens”. A imaginacio, por outro lado, esta ligada ao processamento sim-
bélico, um impulso, um movimento, uma operagao das imagens, que sdao assimiladas e
inseridas no imaginario (FERREIRA-SANTOS e ALMEIDA, 2012). Portanto, para sali-
entar a diferenca, o imaginario ¢, entdo, segundo Ferreira-Santos e Almeida (2012), “um
museu” de todas as criacbes do pensamento humano, e abrange tanto as criagdes artisticas
quanto bioldgicas, historicas e matematicas, e a imaginacdo ¢ o impulso das imagens, o
processo constitutivo delas, uma acdo que prové um movimento dos simbolos que, futu-
ramente, sao “acomodados” no imaginario.

Nesta perspectiva, os players, Bachelard (2013) e Jung (2000), foram convidados
a0 Multiuniverso do jogo Magic para auxiliar na investigacdo de como a matéria pantano ¢é
simbolizada e configurada, por intermédio da mana preta. Através do conceito de incons-
ciente coletivo junguiano e dos estudos bachelardianos, pretende-se estabelecer como a
energia, cujo poder e misticismo ¢ controlado pela for¢a dos pantanos, aproxima-se do
imaginario das dguas turvas na materializa¢do narrativa de criagdo das cartas.

Assim, entendendo o jogo como um texto cultural que evoca a construgio de
narrativas entre jogadores para a disputa, faremos a analise pautada na hermenéutica sim-
bélica, buscando a interpretagao das imagens da mana preta. A discussdao se dara a partir
da simbologia do elemento 4agua (turva) e dos arquétipos, relacionando-os aos sete pecados

capitais representados nas cartas e que evocam sentidos na narrativa.

2 Arquétipos, insconsciente coletivo e imaginagio material do elemento agua
Dentre os filésofos interessados em investigar profundamente as questoes ligadas

ao imaginario esta Bachelard. Na obra A dgua e os sonbos: ensaio sobre a imaginagao material, o

autor (2013) realiza uma distingdo essencial para compreensio dos seus estudos ao delinear

imaginac¢do formal e imaginacio material. Bachelard (2013) afirma que a imaginac¢io formal
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da sentido e cores as formas, sugere exuberancia, volume, dngulo, parimetro e textura as
imagens. Trata-se, portanto, da imaginacio que opera as figuras e concebe, principalmente,
as imagens das formas e dos devanecios racionalistas. De acordo com Ferreira-Santos e
Almeida (2012), a imaginacio formal consiste em ser um operador que trabalha com as
formas, operador cuja funcdo é configurar e formar, sobretudo, imagens geométricas no
imaginario. Para os autores (2012, p. 24), a imaginacdo formal brinca com as formas, “¢ a
imagina¢do mais abstrata que forma e transforma as figuras, configura e transfigura con-
juntos inesperados. A imaginacdo formal é aquela que se distrai com a geometria facil das
superficies”. Em contrapartida, a imaginagdo material ¢ aquela que vai além das imagens
geométricas ao estabelecer uma relagio de corporeidade com os elementos liquidos, aéreos,
igneos e ctonicos, conforme aponta Bachelard (2013). No entendimento do autor (2013),
¢ na aproximag¢ao do homem com a matéria, com o casamento entre os quatro elementos
e o toque do ser imaginante, que a imaginacio material se torna a raiz da for¢a imaginante
e conduz a concepgio e a produgio de imagens, devaneios, sonhos, que sio “armazenados”
e “arquivados” no imaginario.

Ao corroborar com a dedicagdo bachelardiana em estudar poesia e imaginag¢do
material, a chamada fase noturna do autor, Pitta (1995) afirma que a organiza¢io do mundo
— ou seja, as relagGes existentes entre os homens e a terra, entre os homens e o universo —
ndo ¢ o resultado de uma série de raciocinios l6gicos, mas uma criacio da psique humana
que leva em conta afei¢Ges, sentimentos e emogdes. Dentro desta percep¢io da autora
(1995), o ser humano tem uma telacido intima com o mundo sensivel: o mundo toca-o,
cativa-o e transforma-o. Transformacoes envoltas em relacoes onde o homem ¢ atraido ao
psiquismo da matéria, principalmente pelos quatro elementos (terra, ar, agua e fogo), aque-
les que sdo considerados por Bacherlard (2013) como os “hormoénios da imaginacio”. Ba-
chelard (2013) compreende que a imaginacdo material é anterior a imagina¢do formal e a
propria agao de imaginar a forma, o objeto, o espetaculo racional é um processo antecessor

a imaginagdo material. Para o filésofo (2013, p. 3), “o pensamento erudito esta ligado a um
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deveio material, a sabedoria tranquila e permanente se enrafza numa constancia substan-
cia”. De modo que na visdo do autor (2013), os chamados quatro elementos — terra, agua,
fogo e ar — constituem a base do imaginario e formam a raiz da agdo imaginante. Em con-
trapartida, Dagognet (1980) alerta que, embora os conceitos bachelardianos tenham se em-
penhado em explicar a relacio entre os elementos da natureza e o ser humano, os conhe-
cimentos apresentados pelo filésofo nio privilegiaram o estudo da imagem (Bachelard foi
um estudioso da génese poética). Para Dagognet (1980), o campo artistico que permite
adentrar na imaginacio e desbravar a poténcia simbdlica dos quatro elementos ¢ a poesia.
Por intermédio da arte poética, ao por em destaque o legado da matéria sobre os estudos
da forma, revela-se a materializacio do imaginario e, por isso, ganhara a preferéncia do
filésofo.

Mesmo ciente da opg¢do metodolégica de Bachelard, esta proposta insiste em
aproximar imagina¢ao material e imagem. Por isso, foi preciso recorrer aos estudos de Jung
(2000), autor que propagou o conceito de inconsciente coletivo, ou universal — a existéncia
de informagGes idénticas em todos os seres humanos, constituindo, portanto, um substrato
psiquico comum de natureza suprapessoal que existe em cada pessoa. Tais informagdes
idénticas, existentes no inconsciente coletivo, foram chamadas por Jung (2000, p. 16) de
arquétipos: “[...] no concernente aos conteidos do inconsciente coletivo, estamos tratando
de tipos arcaicos — ou melhor — primordiais, isto ¢, de imagens universais que existiram
desde os tempos mais remotos”. De acordo com o autor (2000), os arquétipos podem ser
definidos como estruturas psiquicas que servem de base para toda e qualquer producdo
humana. E, por serem imagens desencadeadoras, viabilizam a elaboracio de material psi-
quico e sio determinantes nas criagdes simbolicas, pois se tornam estruturas que orientam
e amparam a conduta do individuo. A partir dos estudos junguianos, Pitta (1995) conceitua
o0 arquétipo como uma imagem primordial de cardter coletivo e inato, um estado preliminar,
uma zona matricial da ideia que constitui o ponto de juncio entre o imaginario e os pro-
cessos racionais. Para a autora (1995), arquétipos sio compreendidos pelos psicanalistas

como uma forma dindmica, uma estrutura organizadora de imagens, mas que estd sempre
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além das concretudes individuais, biograficas, regionais e sociais, uma vez que possui cara-
ter universal.

O conceito de inconsciente coletivo assume uma fun¢ao fundamental para este
estudo, pois entende-se que, mobilizados pela acdo da imaginacdo material — que na con-
cepgdo bachelardiana sdo as forcas propulsoras do imaginario —, os arquétipos apresentam
imagens primordiais de como o ser humano identifica, compreende e representa os ele-
mentos dgua, terra, fogo e ar. De modo que, cada um dos elementos contém uma, ou mais,
matrizes arquetipicas que catalisam as imagens ilustradas através de produgdes simbdlicas,
como a poesia, a musica, a arte, o filme e os jogos. Imagens que retratam uma forma cole-
tiva de compreensio e de relagdo entre o homem e as substincias da natureza. Nessa dire-
¢do, ¢ possivel identificar que os arquétipos, por meio da agdo da imagina¢io material,
desencadeiam as imagens que sdo produzidas na relagdo entre o ser humano e os elementos
liquidos, aéreos, igneos e ctonicos. De acordo com as experiéncias do individuo com esses
elementos, os arquétipos podem ser apropriados e gerar diferentes formas de interpretagio,
de identificacdo e de produciao simbdlica. Dentre os arquétipos propostos por Carl Gustav
Jung, Ulson (1988) menciona o Matriarcal (mie), o Patriarcal (pai), o da Alteridade (anima
e animus), o da Totalidade (self), o da Identidade (persona), o do Reprimido (sombra) e o
da Consciéncia (ego). A partir desses arquétipos, Jung (2000) propods a psicologia profunda
e o seu proprio método analitico. Para a analise proposta, os arquétipos junguianos e o

conceito bachelardiano de imagina¢iao material serdo os alicerces.

3 Analise da mana preta na materializagdo das imagens das cartas do jogo

Em inimeros contos, mitologias, fabulas e poesias, as aguas claras, por meio da
acdo da imagina¢do material, produzem no imagindrio coletivo um simbolismo de pureza.
Bachelard (2013) reconhece que uma das principais expressoes poéticas das aguas claras
estd no poder de renovagao que ela emana, um simbolo natural de cura, de renovacio, de

purificagdo. Para o tedrico (2013, p. 153), “com sua substancia fresca e jovem, a d4gua nos
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ajuda a nos sentir enérgicos”. Bachelard (2013, p. 147) afirma que a 4gua, quando sonhada
em sua forma cristalina e pura, ganha sentido de “uma substancia do bem”, uma forga
renovadora e promotora de alegria. A dgua pura, desse modo, representa as gotas que irra-
diam o bem do universo. Ela é a energia liquida para o sonhador, a for¢a vital do bem, o
elemento bom da vida. Assim sendo, quando tocado pelo imaginario das aguas claras, se
imagina uma substancia liquida, clara, fresca, limpa e revigorante. A dgua se torna fonte da
juventude, uma substincia pronta para curar os sonhos impuros, os devaneios pesados, os
pesadelos passados. Ela ¢ um instrumento de renovagéo, de rejuvenescimento. Uma maté-
ria com o poder intimo de purificagdo, capaz regenerar a alma do artista, segundo o autor
(2013).

Pela teoria junguiana, essa representagdo simbolica da agua pura assemelha-se ao
arquétipo do inocente. Este definido por Ulson (1988) como a crianca interior, cujas carac-
tetisticas sdo a criatividade, a futuridade, a sabedotia intuitiva, a renovacio e o ladico. Por
essa perceptiva, entende-se que as aguas claras retratam os tragos de uma crianga, princi-
palmente pelo espirito alegre e aspecto puro diante das situagdes da vida. Além disso, a
crianga ¢ simbolo de energia, de forca e de vitalidade, tracos semelhantes as dguas claras
descritas por Bachelard (2013). Dessa maneira, uma analise possivel para as dguas claras é
que, em certas ocasioes oniricas, essas substancias liquidas ndo apenas retratam a pureza
dos rios e dos lagos, mas também a personalidade inocente e revigorante de uma crianca.
Em contrapartida, a 4gua, em sua representagao turva, configura outra simbologia e se dis-
tancia do arquétipo do inocente.

No jogo Magic: The Gathering, um dos elementos que potencializa a criacdo de no-
vas imagens € a agua, especialmente a dgua turva, também retratada como pantano. Neste
jogo, o elemento aquatico foi um bom condutor da imaginacio e produziu uma série de
imagens no imaginario dos seus criadores. Entretanto, diferente das aguas claras, que sim-

bolizam o arquétipo do inocente, as aguas turvas ilustradas nas cartas de cor preta (nascidas

*No capitulo dedicado 2 dgua turva, veremos que a dgua pode multiplicar suas formas simbdlicas.
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da energia — mana — do pantano), recorrem as imagens de ira, de luxuria, de soberba, de
preguica, de gula, de inveja e de avareza, considerados os sete pecados capitais no catoli-
cismo e presente no imaginario de muitas pessoas, independente de religidao. Assim, o pan-
tano congrega seres zufernais ligados aos pecados e distantes das imagens de 4agua clara, ma-
terializacdo da pureza.

E perceptivel nas imagens de ira a energia negativa irradiando contra os inimigos
e sendo capaz de manipular e até destrui-los. Essa energia é um intenso e descontrolado
sentimento de raiva, que sufoca sem nenhuma piedade os seus adversarios, promovendo
momentos de agonia e de desespero. Nas imagens de gula, tem-se a representa¢ao da fome
e da sede nas criaturas do pantano. Uma compulsio voraz, quase impossivel de controlar.
Nas cartas, as criaturas do pantano aparentam querer sempre mais, ndo se contentando
com poucas mortes, pois o desejo de matar parece ndo ter limites. A imagem da mordida
simboliza o apetite voraz dessas criaturas. A avareza é materializada em seres que vivem no
pantano (seus filhos). Seres apegados aos bens materiais, como o dinheiro, o ouro, a prata,
o bronze, as joias. Essas imagens retratam a ganancia excessiva e abusiva de ter alguma
preciosidade ou poder. Nas imagens de luxuria, o prazer é exagerado, fica evidente o desejo
insaciavel, desequilibrado e egoista por todo o prazer carnal e sexual que as criaturas dos
pantanos emitem com seus corpos. Desse modo, a fisionomia charmosa e sedutora se

transforma em uma arma letal, capaz de enlouquecer aqueles que cultuam a beleza corporal.

Tlustracdo 1 — Cartas de Ira, Gula, Avareza e Luxuria®

5 Disponivel em 26 mar. de 2017: http://magic.wizards.com/pt-br
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Feitico 5

Distor¢ao Agonizante 3

Magica Instantanea L

O oponente alvo perde 5 pontos de vida

a menos que aquele jogador descarte dois
cards ou sacrifique UMa criatura ou um
planeswalker. Repita esse processo uma vez.

meundo
upo para passar
umito: 130 Serd menos

Fome de e‘rebm

Feitico

A criatura alvo recebe -3/-0 até o final
do turno.
A criatura alvo recebe -0/-3 até o final
do turno.

O circulo da vida se inverteu em Grixis. A
mesma energia é reciclada infinitamente ¢
s¢ torna mais estagnante a cada passagen

j Sangue Delicioso 4@

g

Encantamento

O oponente alvo revela a propria
mio. Vocé escolhe um card da mio
dele com custo de mana convertido
igual a 4 ou mais ¢ o exila.

E como wum péssego: a primeira mordida
é sempre a mais suculenta.
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f Toda vez que um oponente perde pontos

de vida, vocé ganha uma quantidade
cquivalente de pontos de vida

Mesmo no momento em gue os humanos
recuperavam a vantagem, alguns ainda
frocavant suas as wta chance de
imortalidade.

s Cythvia Sheppdrd
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Criatura — Humano Ladino .9 Criatura — Vampiro Ladino

M Lampejo 1

M Se um oponente for comprar Impeto (Esta criatura pode atacar e

H um card que niio s¢ja o primeiro I & assim que entra sob seu controle.)
comprado em cada fase de compra, | Exaltado (Toda vez que uma criatura B
em vez disso, aquele jogador pula que vocé controla ataca sozinha, ela
aquela compra € vo¢e compra um recebe +1/+1 até o final do turno.)
card.

i

S Joianmes Vs

\

Encantamento

Toda vez que um oponente descarta |
um card, aquele jogador perde 2
pontos de vida,

“Talves doa menos se vocé ndo resistir, ” 4
r r Separe todas us permancntes qoe o pgadoe

mas duvido muiro disso. e Tonsenaniex GRE SR

ntes b0 monte

As imagens que denotam inveja retratam o 6dio daqueles que servem o desejo do
pantano contra seus adversarios. As criaturas do pantano, enfurecidas com aqueles que
estdo em harmonia e aparentemente alegres, tentam de todas as formas gerar intrigas e
afetd-los de modo malicioso e furtivo. A inveja, nessas figuras, ¢ ilustrada pelo ataque por
tras, um golpe certeiro e imprevisto. Nas ilustracoes que indicam preguica, ha criaturas
lentas, desleixadas, preguicosas e quase sem forcas para realizar suas tarefas. Em outras
palavras, sdo seres sem esmero, empenho, moles, que nao apresentam muita for¢a de von-
tade em suas atividades. Isso porque, em muitas ilustracoes, a preguica ¢ representada por
mortos-vivos, monstros com poucas capacidades cognitivas e sem muita energia em seus

corpos. Nas imagens de soberba, a vaidade ganha a cena e mostra o quanto os seres que
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vivem no pantano sio excessivamente orgulhosos, presuncosos e arrogantes. Essas ima-

gens caracterizam os servos do pantano como criaturas intimadoras e hostis, prontas para

humilhar aqueles que obedecem ao desejo e ao poder da magia negra.

Tlustragao 2 — Cartas de Inveja, Preguica e Soberba®

Magica Instantinea

Feitico

Destrua a crigtura alvo que ndo seja
artefato.

Ter carne esta se mostrando cada vez
mais wma desvantagem em Mirrodin.

Criatura — Zumbi

1 ®, Sacrifique uma criatura: O
jogador alvo perde 1 ponto de vida
¢ vocé ganha 1 ponto de vida,

Em noites silenciosas, é possivel

ouvir seus demtes apodrecidos roendo
incansavelnente ossos de cadaveres.

Nomeie um card que niio seja um
terreno. Procure um numero qualquer
de cards com aguele nome no cemitério,
na mio ¢ no grimorio do jogador alvo

¢ exile-0s. Depois, aquele jogador
embaratha seu proprio grimorio.

s¢ diz sabio, mas & ndo voo nada aqui
desgios baratos.”

rvo rlo-vivo

Criatura — Zumbi

8 Quando Servo Morto-vivo entrar no

campo de batalha, coloque no campo de
batalhs i

i 1
tipo Zumbi para cada
Servo Morto-vivo no seu cemitério,

eu rrabalho ainda ndo

¢ Disponivel em 26 mar. de 2017: http://magic.wizards.com/pt-br
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(( Kambal, Consul da Alocacio L ¥ &

Toda vez que um oponente conjura
uma madgica que nio seja de criatura,
aquele jogador perde 2 pontos de
vida e vocé ganha 2 pontos de vida.

Ele tem “amigos™ em altos ¢ baixos
circulos, ¢ todos parecem lthe dever
Sfavores.

Nessas ilustragGes, observa-se, assim, que ha uma simulagao daquilo que a Igreja
Catolica chama de pecado. Para Aguiar (2012), que estudou afundo os textos de Santo
Agostinho e de Sao Tomas de Aquino, o pecado ¢ qualquer agido, palavra ou medida contra
a lei eterna, contra a lei de Deus. Visto que, nas ilustragdes acima, ndo ha qualquer tipo de
imagem de bondade, de generosidade, de amor ou de demonstra¢do de afeto divino, ave-
rigua-se, entdo, uma representacio simbélica do pecado, uma manifestagiao do desejo do
homem em seguir suas préprias vontades e ndo obedecer qualquer ordem divina.

Nessa direcdo, entende-se que as cartas de cor preta, compostas pelas mais nefas-
tas e obscuras criaturas do jogo, nascidas da energia (#ana) do pantano, sao simbolicamente
materializadas a partir das imagens dos sete pecados capitais. Reconhecidos socialmente,
segundo aponta Aguiar (2012), como desvios de conduta, atitudes que no convivio social
criam situagdes calamitosas, prejudiciais aos seres humanos entre si e em relagdo a si proé-
prio.

A prépria esséncia macabra e funebre da mana preta demonstra que a matriz ar-
quetipica é a sombra. Na concep¢iao de Von Franz (2002, p. 8-9), a sombra esta interiori-
zada como parte da pessoa humana, ¢ algo que o proprio individuo desconhece ou que nio
tem acesso diretamente, pois, se constitui a partir de “qualidades reprimidas, ndo aceitas ou

ndo admitidas”. A sombra ¢, para Von Franz (2002), o que esta escondido no inconsciente,
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aquilo que ¢ dificil acessar, o que, normalmente, fica repreendido, seja por ser um senti-
mento reprimido, seja por ser uma lembranca nio aceita. Conforme o autor, a sombra ¢é
também conhecida por outros nomes, como o eu reprimido, o ego recalcado, o self inferior,
o gémeo (ou irmao) escuro das escrituras e dos mitos, o duplo, o eu rejeitado. Von Franz
(2002) menciona que a sombra representa o lado escuro do ser humano, isto ¢é, a face re-
calcada, que esconde, nas profundezes do inconsciente, os desejos mais terriveis, tristes e
destrutivos do individuo. Ela age, na visao do tedrico (2002), como uma defesa do sistema
psiquico, definindo o que individuo pode ou ndo fazer, o que pode ou nio falar, o que
pode ou ndao manifestar. A sombra, em outros termos, ¢ o exilio dos sentimentos e das
emocdes contidas, das tristezas e das raivas reprimidas.

De acordo com Jung (2008, p. 27), “[..] a natureza humana ndo ¢é constituida
apenas de pura luz, mas também de muita sombra”. A sombra é apontada por Jung (2008)
como a parte mais obscura e negativa da personalidade. Ela esta associada aos comporta-
mentos, sentimentos e fantasias proibidas, as possibilidades negadas pela consciéncia. Ul-
son (1988:61) cita que a sombra presente nos sonhos aparece em forma “de pessoas com
as quais ndo simpatizamos ou que tomamos como nossas inimigas”. Ela ¢, na visdo de
Ulson (1988), uma unidade autbnoma que reflete alguns aspectos negativos de cada indivi-
duo. Quando excessivamente negada, “a sombra ¢ vista como um inimigo interno, o nosso
lado sombrio, expressando nossos instintos sadicos e criminosos” (ULSON, 1998, p. 61).
Em sua forma simbdlica, Ulson (1998, p. 61) diz que a sombra é expressa pelos simbolos
de maldade. No seu sentido amplo e coletivo, ela assume a forma do demdnio, a sua con-
figuragdo mais conhecida e maligna. Em complemento, Byington (1988) insinua que, apesar
de a sombra se manifestar de modo inconsciente, ela ndo deixa de afetar a identidade do
ser humano. Os simbolos expressados pela sombra promovem um sentimento de mal-estar
e de incompletude a personalidade. De modo que o ser humano afetado por essas imagens

e por essas emogdes negativas se sente fragilizado, inferiorizado e debilitado: “quando esses
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simbolos sdo constantes, o que acontece sobremaneira no caso da sombra patoldgica, ex-
pressa, frequentemente por defesas estereotipadas, nos desmoralizamos perante os outros
e n6és mesmos” (BYINGTON, 1988, p. 64).

As imagens das cartas de cor preta, emergidas da energia do pantano, possuem o
arquétipo da sombra como regente, uma vez que o imaginario do pantano é configurado
por meio de imagens moralmente nio aceitas, repelidas tanto pela sociedade quanto pela
consciéncia do ser humano. Nas cartas se evidenciam imagens que retratam os sentimentos
ocultos, muitas vezes nao realizados, sobretudo por serem negligenciadas e repudiadas so-
cialmente. De certo modo, esta analise corrobora com Baxter (1996), estudioso do jogo
que afirma que as cartas pretas simbolizam o lado sombrio do ser humano, o lado oculto e
intimidador de cada individuo, os desejos nio efetuados, como, por exemplo, a vontade de
matar, o interesse pela magia negra, a raiva contra os inimigos e o empenho pela vinganga:
“entre os espiritos negros da noite estdo os magos que escolheram aliar-se com o maldito
poder da morte. Esses magos trocaram a maior parte de sua humanidade pelo poder que
emana dos brejos e pantanos, e que lhes d4 um poder que poucos conseguem imaginar”
(BAXTER, 1996, p. 41). Nos estudos bachelardianos, o pantano também ganha essa re-
presentacio sombria. Para Bachelard (2013), quando a dgua, no imaginario do artista, es-
curece, fica turva, negra, fria, ela se torna um convite para a morte. As trevas, a0 dominarem
as aguas, chama o poeta para se banhar e se afogar em um terrivel e doloroso sonho.

Ao analisar Poe, cuja tristeza e dor se manifesta e se expressa na escrita, Bachelard
(2013, p. 58) nota que “nele, cada hora meditada ¢ como uma lagrima viva que vai unir-se
a dgua dos lamentos; o tempo cai gota a gota dos reldgios naturais; o mundo a que o tempo
da vida é uma melancolia que chora”. O autor afirma que o pantano, em sua for¢a maxima,
domina o coragdo e a alma do poeta. O espirito do artista se perde, fica aterrorizado pelas
maldades da sombra, derrotado pelos desgostos e pelos remorsos da vida. A dgua escura,
no imaginario do poeta, inunda suas palavras de amargura e de uma profunda tristeza. O
pantano se transforma no elemento que retrata a morte e os mortos: “E quando chega o

fim, quando as trevas estdo no coragao e na alma, quando os seres amados nos deixaram e

Folio — Revista de Letras . 115-131 jan./jun. 2018




As dgnas turvas, nma narrativa sombria e as imagens do pecado: o pantano do jogo Magic: The Gathering

todos os sois da alegria desertaram a terra, entio o rio de ébano, inchado de sombras,
pesado de desgostos e de remorsos tenebrosos, vai comegar sua lenta e surda vida” (BA-
CHELARD, 2013, p. 59). Sobre o pantano, ou aguas mortas, como prefere o autor (2013),
¢ possivel ainda mencionar que esse elemento é o suporte material da morte. O pantano,
como propde o filosofo, é a matéria que sugere a extingio, o fim de um ciclo. Quando as
aguas estdo escuras, sujas, poluidas e impuras se imagina, imediatamente, o fim da vida. A
agua escura ¢ um convite para um mergulho fatal, para o ultimo banho. Em outros termos,
o pantano ¢ “a tinta da dor universal, a tinta das lagrimas” (BACHELARD, 2013, p. 37), a

substancia que conduz o homem a morte.

4 Consideragdes finais

Os pantanos, um dos elementos que induz o nascimento das criaturas do jogo,
sdo retratados e configurados pela relacio que tem com a imaginagdo dos seus criadores,
como a substancia dos desejos ocultos da natureza humana. Os pantanos ilustram os setes
pecados capitais e simbolizam as imagens funestas que o arquétipo da sombra é capaz de
produzir no imaginario de cada individuo. O pantano, por ser um elemento aquético, pro-
duz, na relagio com o homem, a criacdo de imagens sombras, o que indica a acio trans-
cendente da imaginacio material bachelardiana (2013). E nesta relagio com as aguas que
ficam turvas e maléficas — as mesmas aguas que antes eram acolhedoras e puras, que trans-
piravam tranquilidade e paz — que o jogo Magic materializa a mana preta em imagens som-
bras.

Neste estudo, observou-se que as dguas se transformam em pantanos e as criatu-
ras que por 14 transitam liberam seu lado mais maligno, seu lado tenebroso, a sua sombra.
O pantano ¢, nesse caso, uma energia que contamina as almas e as transforma em escravos,
servicais sanguinarios e sedentos de raiva. Nesse territério, onde nada vive, onde tudo apo-

drece, até o espirito mais justo, até o ser mais puro, se revela um alvo facil. A morte é quase

certa.
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Conclui-se, a partir destas observaces, que o arquétipo da sombra é o responsa-
vel pela produgio da imaginac¢ao material que da vida ao elemento pantano, e a mwana preta
¢ o préprio arquétipo materializado em energia que da for¢a maléfica aos magos do Mu/ti-
universo. O jogo, que evoca uma narrativa, utiliza-se das cartas para guiar os jogadores. Nelas
estdo presentes as imagens, ja reconhecfveis no imaginario social, que se colocam como

poténcia poética na disputa entre os players.

TURKISH WATERS, A NARRATIVE SHADOW AND THE IMAGES OF SIN: THE
MAGIC: THE GATHERING GAME

ABSTRACT:

This paper approximates the studies of the Theoty of the Imaginary and Magic: The Gathering, a strat-
egy card game that involves two or more players. For this purpose, we will do symbolic relation
between the enchantments, spells, mythical creatures that nourish the game and the imaginary’s con-
cepts from Bachelard (2013) and Jung (2000). The analyzed excerpt figures in a particular gumption
of the imaginary, which holds the power to control the strength of the swamps: the black mana. The
analysis points out how the imaginary of the dark waters is configured, evoked and materialized on
the construction of the narrative and the atmosphere that enlivens the game — identifying, through
the Symbolic Hermeneutics, the Seven Deadly Sins as evokers of sense.

KEYWORDS: Image; Card game; Swamp; Turbid water; Sins.
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